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СЕ ПРЕВЪРНЕ В 
РЕАЛНОСТ!!! 


До преди няколко години гиган- 
тыт MICROSOFT го нямаше ни- 
какъв 8. производството на 
игри: Правеше това-онова, но 
игрите му бяха такъв ужас, че 
разумният геймьр не смеєше 
да ги погледне. После обаче 
програмистите с много диоп- 
три на очилата отидоха ga 
правят Windows 98. На техни- 


те места седнаха графици и 
дизайнери и така се появи един. 
om първите успехи на "фирма- 
та с шиконките": AGE OF 
EMPIRES. 


Та така! 


MASTER GAMES 


Естествено, след отличната пър- 
ва серия дойде и втората. Тя беше 
далеч по-добра по отношение на 
графиката. Но не чак толкова, що 
се отнася до игралността. Към 
първите два DESCENT-a 
би могъл да се добави 
и изключителният CON- 
FLICT: ЕВЕЕЗРАСЕ (в 
САЩ не току-така го 
наричат DESCENT: 
FREESPACE). В негово- 
то създаване наистина 
участва част от колек- 
тива, направил първи- 
те DESCENT. Обаче 


да се приеме за чисток- 

ръвно продължение на 
DESCENT. И докато се 
окопитим от същия този 
FREESPECE, фирмата 
PARALLAX SOFTWARE 
(по-точно нейният клон 
OUTRAGE ENTERTAIN- 

MENT) с третата серия 

ново отпраща феновете на 
DESCENT долу в мините, в старата 
1 позната клаустрофобична aT- 
сфера на изоставените тунели. 
ам е пълно с побъркани дроиди, 


да заплашват оста- 
налата част от чо- 
вечеството. Ето я и 
първата новост: 
възможността, 
дори необходи- 
моста отвреме 
навреме да изска- 
чаш от уютната 
топлина на минните 
тунели на чист въз- 
дух (или на чист 
азот, на чист метан, 


да движиш в петнайсет сингълпле- 
ърни мисии. Първият достъпен из- 
требител е класическият Pyro-GL, 
модификация на Pyro-GX, с който 
се прочистваха мините в DESCENT 
Ти2. Пол ека 
с останалите машини - по-сил- 
адпит и третия (засега таен) 
мегагърмящ изтребител. Насреща 
ти се изправят нови дроиди с MHO- 
го по-качествен изкуствен инте- 
лект, различаващ се в отделните 
типове. Освен класическите дрои- 


PPV 


ПА 


ходещи "AT-AT" роботи. Револю- 
ционно дело в DESCENT 3 е упот- 
ребата на два ines (по-точно 
две половини на един engine) в 
една игра. Единият служи за лете- 
не в подземията, а другият - за 
яростните битки в атмосферата. В 
подземната си част ОЕБСЕМТ 3 
доста ще прилича на предшестве- 
ниците си (разбира се, графиката 
много по я бива), ав надземната - 
на клането TERMINAL VELOCITY. 
Авторите на играта обещават, че 
при полетите над земята ще виж- 
даш птици и всякакви други хвър- 
кати твари, дървета, кротко пася- 
щи сърнички и въобще всичко, на 
което се вика "околна среда". 
Това обаче, което прави играта 
истински екшън, са средствата за 
анихилация на противника, т.е. 
оръжията. Те са разделени в три 
основни групи. Първата е от оръ- 
жия с цеви - различни лазерни 


рата група оръжия са все- 
възможни ракети - класи- 


свърши ли им горі 
просто са забив: 


земята. 


бомби и други подобни 

ния. Но това далеч не са всички 
оръжия в играта. Много от тях, 
като например Microwave Gul 

ЕМО бип, сега се модифицират. 


, и други. Въпреки че е типично ек- 


шън-фентъзи, ОЕЗСЕМТ 3 
съдържа и реалистични еле- 


чески управляеми и неуп- менти. Най-интересно е 


равляеми, напалмови, включването на гравит 


както и суперунищожи- онните влияния 
телната Black Shark, която. я 

май действа като малка 

"черна дупка", погльщаща 

всичко, което попадне на 

пътя й. Третата група оръ- 


При последното представяне на фи- 
нансовише си резултати GT Interactive 
намекна за новия си проект Unreal, 
койшо ще бъде издаден nog umemo 
Unreal Tournament . Стана ясно, че 
това е npoekmsm, Върху който Epic е 
работил след завършването на Unreal 
(отделно om допълненияша за Unreal). 
Това е , Което СТ позВолява да научим. 
При представянето на финансовия си 
отчет за тримесечието , СТ Казва: 
„Гледайки Към чешвършошо фискално 
mpumeceuue, GT Interactive... очаква ga 
публикува игри сьс силна, стабилна 
производствена марка, Както Unreal 
Tournament за РС“. Чешвършото фи- 
нансово тримесечие на СТ обхваща 
Времето om януари go марш 1999 , koe- 
mo означава, че Unreal Tournament е 
планирана за първите месеци на 1999. 
Ние напомняме на чишателите, че 
преди СТ сгреши за gamama на издава- 
нето на Unreal. Epic Казва , че 
Tournament ще излезе , Когато е zomo- 
Во, макар срокъш февруари - март ga е 
добро предложение. Алън Луис, npege- 
ma8umenam на СТ за серията Unreal 
допълни: „Играта се рабоши u аз muc- 


едствата за ди- 


ля,че хората ще са доволни om нея.“ 
Пришиснаш за повече подробности, 
Луис обясни, че Unreal Tournament 
няма да бъде разширен nakem, нишо 
продължение и хората гарябва да usua- 
kam детайлите. Вицепрезидентът по 
маркетинга на Еріс Марк Рейн също 
отговори уклончиво: „Това е нов Bug 
игра за нас“, но Все пак разкри nakou 
детайли: „Това е играта, над Която pa- 
Gomum om Времето на Unreal и ще я 
представим В Края на месеца.“ Рейн. 
каза също, че Tournament ще използва. 
Unreal engine, но с някои усилватели. 
Той посочи допълнението Към Версия- 
ma 2.19, Което използва много om oco- 
беносшише на мулшиплеъра Unreal и 
аопълва Gamespy основата. Това noge- 
КазВа на геймършпе, че шрябВа ga 
очакваш тези подобрения В новия npo- 
gykm. Едно нещо не е ясно. Защо 7 
пази игра не се Казва Unreal 2, 

след kamo ma е самостоятелен 
продукт , а не разширен nakem. 

Рейн не поясни шози факш. Kak- 

mo сьобщихме по-рано тази 20- 

guna, Epic се е договорил с 
Legend Entertaiment ga създаде 
Unreal 2. Unreal Tournament’ е 
съвсем различен продукт, nan- 
равен изцяло om Epic. СТ \ 


Interactive има Възможност за избор за 
продължението на Unreal, но Epic също 
е записан Като член основател на Сьб- 
panuemo на Производителите. Добре 
дошли В мрачния cBam на usgamencka- 
ma дейност. Няма да размишляваме 
Кой какво ще направи, Кога и с Кого , а 
ще Ви noguacame нови конкретни nog- 
робности, Когато me се появят. 


Interactive Magic е готова ga издаде 
cBoama игра за битки между роботи с 
real-time strategy Робо Рамбъл. В тази 
игра, създадена В Дания, геймьрите cu 
построяват роботи , след което ги Bo- 
gam 828 Военнаша зона на Марс за 
смъртоносна Gumka, а както знаеше, 
може ga има само една бика. 


Това е игра, която не се забравя 
лесно. Първата POPULOUS прив- 
личаше като магнит и то във 
времена, когато по някои места 
само в сънищата се срещаха 
компютри. POPULOUS е феноме- 
нът, който постави началото на 
теайіте-игрите с тяхната хватка 
да "се правиш на Gor", ив също- 
то време даде на фирмата BULL- 
FROG отличен старт към звезди- 
те. Тя е първата игра, позволя“. 
ваща ти да наблюдаваш света 
през божиите очи и да се намес- 
ваш в живота на простосмъртни- 
те с божествените си съвети. И 
не чрез директно завладяване 
или инструктиране на населени- 
ето, а чрез управление на земя- 
та, времето, природните явле- 
ния‘и катаклизмите - в полза на 
божиите фанатични привърже- 


ници. Колкото по-качествена е 
земята, толкова повече място 
има за градеж, колкото по-голя- 


мо е строителството, толкова 


по-гъсто е населението, а колко- 
то е по-гъсто населението (попу- 
лацията; оттук идва името на иг- 
рата), толкова повече религиоз- 
ни фанатици ще изповядват тво- 
ето всемогьщество. И най-нак- 
рая, което еи поантата на игра- 
та, колкото повече са религиоз- 
ните фанатици, толкова по-голя- 
ма е твоята божествена енергия. 
POPULOUS 2 noe по стъпките на 
първата игра, но с повече чудеса 


и катастрофи, по-висока разде- 
лителна способност, повече ви- 
дове сгради и разни други де- 
тайли. Сегашното, третото зав- 


ръщане, няма много общи чер- 
ти с първите две части. И не е 
сигурно дали това е добре, или 
не. Новата концепция по-скоро 


напомня за геаНипе-овата COM- 
MAND & CONQUER, отколкото за 
класическите игри с богове, поз- 
нати от миналите серии на РОР- 
ULOUS. Вече не си длъжен първо 
да вземеш властта над природа- 
та и чак след това с нейната по- 
мощ и над онова, което става на 
земята. Просто принуждаваш 
опърпаните човечета да вършат 
различни пакости, да избиват 


ближните си, по-бързо да се Bb3- 
произвеждат, да рушат природа- 
та, масово да емигрират и Т.Н. 
Сега ти не си в кожата на бог, ав 
облика на шаман, когото коман- 
дваш директно така, както и ця- 
лото останало човечество. Ако 
противникът ти, хуманоид или 
компютър, успее да убие фигу- 
рата на твоя шаман, няма да се 
преселиш, както казват индиан- 
ците, във вечните ловни полета - 
само ще се превъплътиш и ще 
продължиш напред. Но успее ли 
врагът да унищожи цялото твое 
население, не ти остава нищо 
друго, освен да изругаеш и да си 
прочетеш молитвата. POPULOUS 


3 е класическа строителна и во- 
енна геаНите-ова стратегия. Във 
всеки свят (тук те не са стотици 
като в миналите серии, а само 
десетки), още щом се поогле- 
даш, започваш да строиш сгра- 
ди, да размножаваш население- 
то, да печелиш нови чудеса, да 
тренираш войската. Веднага 
след тази фаза (или в по-лошия 
случай, преди да е завършила), 
ще се стигне и до болка позната- 
та втора фаза, която не е нищо 
друго освен разрушения, пламь- 
ци, писъци на избивани хора и 
грохот от събаряни къщи. И нак- 
рая или ти си аут, или противни- 
кът ти. Ако правдата (т.е. сила- 
та) застане окончателно на твоя 
страна, можеш да ускориш npo- 
цеса на битките чрез една Свята 
война. В нея на въображаемата 


ап 


у 
ЛО ВМ 


арена нахлуват всичките твои и 
противникови хора и за около 
половин минута става ясно, кой 
кого... Вместо мащабна игра от 
типа "дайте ми свят и аз ще го 
унищожа", авторите в BULLFROG 
са решили този път да направят 
една почти камерна драма от 
по-малки светове, чудесно раз- 
работени във формата на плане- 
топодобни кълба, на чиито по- 
върхности можеш произволно 
да 200М-ираш от звездните кар- 
ти и да наблюдаваш развитието 
на населението си. В предишни- 
те серии това население се със- 
тоеше от-стотици бързащи кук- 
ли, строени в редици - сега те са 
сведени до десетки хора. Което 
впрочем е логично, тъй като 
действието в POPULOUS: THE 
BEGINNING се развива хиляди 
години по-рано, отколкото в ста- 
рите две серии. Няма ги напети- 
те рицари-и дребничките импе- 
ратори; на екрана се мяркат 
разни полуголи задници, ска- 
лъпващи си колиби от дърво и 
кожа. Изобщо строителството в 
тази игра е много важно. Сгради 
има доста, но по-голямата част 
от тях ще ги отнесе някой и друг 
upgrade. Дървото е ограничена и 
стратегическа суровина, така че 
се налага да се погрижиш и за 
стопанисването на горите - 
нещо, което като се изсече, 
няма от какво пак да се напра- 
ви. В къщичките се раждат нови 


хора, в казармите се обу- 
чават войници, в храмо- 
вете има свещеници, а с 
времето започва и произ- 
водството на возила, с които 
твоите Populous се движат по 
цъфтящите полета. От високите 
кули можеш да следиш движе- 
нието на неприятеля, около бой- 


www.mobikom.com 


София 1784, Ж.К. "Младост Т, 


ните огньове се събират на тум- 
би-племената под звуците на 
гърмящи там-тами, джунглата е 
пълна с походни обредни места, 
малки божества и модели, кои- 


бл. 10 u 12 
тел: 048/950022, 950033 


то, ако са добре почитани, могат 
и да избълват някое и друго 
чудо в полза на племето. Гра- 
фично всичко е добре опаковано 
в хубава сценография и детай- 
лизирано всекидневие, а ти и 
твоите приятели ще се зарадва- 
те, че играта върви прекрасно и 
на обикновен софтуерен engine 
без 30 ускорител. Ще имаш ма- 
лък проблем, че с помощта на 
стрелките-няма да е възможно 
да движиш света в нужните нап- 
равления, както е при повечето 
геаћіте-ови стратегии - можеш 
само да въртиш камерата наля- 
во или надясно и след това да 
летиш с нея напред или назад. 
Това за съжаление е данъкът, 
който винаги се плаща за "тех- 
нически прогрес на всяка цена". 
Всичко наистина изглежда мно- 
го красиво, триизмерно и секси, 
но овладяването няма да е тол- 
кова гъвкаво и прегледността 
съвсем пълна, както беше при 
предишните игри. Това е един 
чудесен наръчник и система за 
обучение с фантастична музи- 
ка на племената, с дълбока ат- 
мосфера и още много други ge- 
тайли, които нареждат POPU- 
1008: THE BEGINNING към игри- 
те, които очаква-  гъгп.. 
ме с нетърпение. ши 


Първите промъкнали се инфор- 
мации, че ще има нова игра 
QUAKE, бяха от 13 март, когато 
John Carmack съобщи, че отлага 
проекта си TRINITY и смята да 
работи над продължението на 0. 
Следващият голям ден беше 16 
юни, когато Carmack уточни пла- 
на си и каза, че QUAKE 3, въпре- 
ки спекулациите, няма да е тра- 
диционна  30-пукотевица, а 
deathmatch only екшън. Офици- 
алното съобщение за QUAKE Ш 
ARENA, както е точното име на 
играта, излезе от ID SOFT A 
ACTIVISION на 20 август. Това 
накратко е досегашната хроно- 


както често се случва при проек- 
тите на ID SOFT, информация 
идва от Интернет или от случай- 
но изтървани приказки на създа- 
телите й. Най-характерната 
черта на QUAKE ПІ ARENA е, че е 
предназначена единствено за 
мултиплеърно и по-точно, за 
deathmatch-oso свързване. Това 
ще рече, че няма истории, няма 
чудовища за изтребване, нито 
изкачвания до по-горни нива. 
Просто борба на живот и смърт. 
между отделните играчи по мре- 
жата или по Интернет. Тук изска- 
ча и първият проблем - не всеки 
има Internet вкъщи, а ако го има, 


ар ааа и единични сметки 


= 


свързването в повечето случаи e 
толкова бавно, че деформира 
игралността. Затова 03 Агепа 
обещава нова Client-server архи- 
тектура, която трябва да ограни- 
чи до минимум влиянието на 
загубените раске-и. Влизането 
в сървър би трябвало да е въп- 
рос на три кликвания с мишка- 
та. По този начин неопитният иг- 
рач, който започва с АН! 
знае нищо за интерне 


го-много се вторачва в архитек- 
турата на нивото, след половин 
секунда е вече труп, тъй като не 
е внимавал за опасностите нао- 
коло, защото мултиплеърът е 
десет пъти по-бърз от сингъла. 
Макар и нацелена към мултип- 
леър, 03 е забавна и за самотен 
играч. Естествено, става въпрос 
3a botmatch, т.е. борба с автома- 
гични еаїћтаїсћ-ови противни- 


най-подходя! 
повечето игра 


ачът получава точки 
оростта, с която е пре- 
през дадено ниво. //ного 
интересни са оръжията. 02 и 
UNREAL напълно разкараха от 
арсенала си оръжията за близък. 
бой - онези, с които докачаш 
най-ценните frag-m (юмруците), 
автоматичните триони от ОООМ 
или брадвичката от Q. ARENA се 


бате, а занапред ще се 
тят само на мултиплеъра. Има 
защо! При сингълплеъра просто 
няма мотивация отново да се 
връщаш в абсолютно едни и 
същи помещения и рутинирано 
да хвърляш гранати към сандь- 
ци, зад които СЪС СИГУРНОСТ ce 
крие неприятелска фигурка. 
Може би светло изключение е 
camo Half-Life. При мултиплеъра 
ситуацията е друга - който мно- 


връща към борбата “лице в 
лице" и вероятно ще има сопа, с 
която да цапардосаш противни- 
ка. Други мили стари оръжия из- 
глежда ще ca bouncing gun-a 
(нямам засега повече информа- 
ция, но май ще е нещо супергър- 
мящо), батмановите 
pack-a. В ARENA би трябвало да 
се появи и огнехвъргачка с дьл- 
готраен ефект (а ла BLOOD). 
Другите оръжия за масово пора- 
зяване вероятно ще са старите 
познайници от последните 30- 
екшъни: ракетомет, ловджийска 
пушка, малък пистолет за отчая- 
ни типове и бързо и смъртонос- 
но оръжие, подобно на плазмата 
от DOOM. Но това, което ще on- 
редели успеха или неуспех: 
ARENA, е игралността и свърза- 
ният с нея дизайн на нивата. Из- 
работката на сполучливо и к 
чествено dleathmatch-oBo 
изисква опит и умение, KOE 
е проблем за ID SOFTWARE. | 
си припомним DOOM Il | 
най-добрата | Чеатасй-ова 
карта на всички времена, или 
картите от 01. Новият engini 
АВЕМА прави възможни някои 
изключителни графични номе- 
ге които перфектно подобряват 


ните стени и тавани не Marne: 
дат като тъпи огледала в банята 
ала DUKE NUKEM 111! Ако някога 
си бил в павилион с криви огле- 
дала, какъвто едно време има- 
ше на входа на Борисовата гра- 
дина в София, веднага ще си 
представиш деашта!сп-ова бит- 
ка в подобна среда... Това по- 
добрение е страшно мъчно за 
компютъра, но пък прави забав- 
лението наистина супер. Архи-- 
тектурата на картите е комбина- 
я» 


ция от средата, позната от разни 
игри на 0 ЗОЕТ - в АВЕМА има 
средновековни замъци (като във 
WOLFENSTEIN), космически 
станции и демонични атмосфе- 
ри от пъкъла (като в DOOM), го- 
тически арени (като в АВЕМА), 
килии, подземни коридори и ка- 
нали (като в 02). Ще се изкефят 
и всички, които харесват сата- 
нинските символи от предишни- 
те игри. Към играта има и editor 
на картите, който щял да бъде 
user-friendly! 03 се зове ARENA 
не току-тъй. Според първоначал- 
ната идея на Carmack би трябва- 
ло една карта да поеме опреде- 
лен максимален брой играчи, а 
другите, които се присъединят 
към тях, ще чакат извън залата. 
Което обаче не ги изважда от иг- 
рата: стотици могат да наблюда- 
ват как избраниците 
се трепят помежду си 
и да коментират това, 
което става на арената 
чрез звукови шаблони, 
извиквани с натискане 
на клавиш (нещо като 
"Yeah, that was a nice 
gibbin" или "Good kill! 
Good kill!" и други no- 
добни). Тази нажежена 
атмосфера на римски: 
те гладиаторски битки 
може да се окаже важ- 
на положителна черта 
на 03. 7 ата oc- 
тава сред най-главни- 
те съблазни в 03. Ен- 
жинът на ARENA е толкова нова- 
торски, колкото може да бъде 
изобщо. Говори се за ускорение 
с кривите на Bezier, т.е. кривите, 
които перфектно подхождат за 
моделиране на тръби, прозорци 
и други обекти, където иначе са 


: | > 


необходими множество полиго- 
ни с нескопосани резултати. Но 
от друга страна, тези криви 


изяждат повече процесорно вре- 
ме, отколкото е полезно. Проб- 
лемът би трябвало да бъде ре- 
шен с новите 30-карти, напри- 


мер Riva TNT, в които авторите 
на 03 влагат най-големите си 
надежди, но и Banshee, Rendition 
М3300, Savage 30. От сегашните 
карти най-добри са Intel 740 и 
Hercules Thriller 30 (отлични ca 
за Open GL с голямо количество 


памет). АВЕМА ще се играе и на 
компютри с Voodoo, но ще тряб- 
ва да се намалят детайлите, ко- 
ито се отнасят до текстурите и 
ефектите. Ф играта не 
отговаря на реалния свят. 0 
SOFT е на мнение, че игра, която 
има съвсем точен 
физически MO- 
дел, не е интерес- 
на игра. Това до- 
някъде може и да 
е вярно. Предста- 
вяш ли си как в 
една deathmatch- 
ова кланица ще 
ти остане време 
да мислиш за на- 
биране на ско- 
рост, за спиране и 
други елементар- 
ни житейски ди- 
вотии. Тоест орги- 
ите не са реалис- 
тични по този на- 
чин, а ударението се поставя 
върху игралността. Избухването 
на ракетата може да те запокити 
към тавана, но пък ще отскочиш 
по-високо и по-далеч, отколкото 
позволява Нютон. Имаш избор и 
от около 20 фигури, които 
включват в себе си Напз от 
WOLFENSTEIN, "моряка" oT 
DOOM и трепача на призраци от 
QUAKE. Фигурите са съставени 


4 


rst. 
>" за 
от няколко отделни части, тъй че 
можеш да простреляш само 
крак, ръка или глава на против- 
ника. За разлика от 02 въпросът 
с "локалните наранявания" е ре- 
шен генерално: изстрел в глава- 
та значи моментална смърт, в 
крака - забавено ходене, и т.н. 
Кървавите ефекти са като истин- 
ски: всеки персонаж в ARENA 
има в себе си сто полигона по- 
вече, отколкото в 02. Ускорена е 
и смяната на оръжията, а за раз- 
лика от много днешни 30-пуко- 
тевици, ясно ще се вижда, какво 
стиска в ръцете си врагът. Ако 
QUAKE Ш! ARENA има успех, съз- 
дателите възнамеряват да я 0с- 
тавят за мултиплеър. Вероятно 
енжинът ще бъде лицензиран и 
сингълплеърите ще дойдат от 
друга фирма. Не бих казал, че 
това е лошо. В мултиплеърите ID 
SOFT е ненадмината, но в сингь- 
лите има какво да гони. По не- 
потвърдени сведения ID SOFT 
има намерение да избълва про- 
дължение на легендарния DOOM 
(с работно наименование DOOM 
2000), както и на WOLFENSTEIN. 
Но за тези грандиозни събития 
ще говорим най-рано по средата 
на следващата година - ако се 
случат. Засега само стискам 
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палци. 
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SCREEN SHOTS 


Нов брой - ноВа рубрика! За списание MASTER GAMES това Вече е правило. Сега е peg 
на шарения свят на най-новите screenshots за най-обещаВащите подготвяни игри - 
изроВени от дълбините на Интернет или измолени от самите производители. 


Фирмата DELPHINE SOFTWARE, произвела maku8a xumofe, кашо ANOTHER 
WORLD, FLASHBACK u MOTO RACER, нахлуВа смело u Ha Mepumopuazma на RPG 
с HoBama cu игра DARKSTONE. Тя би шрябВало да е по-точно ВРС-екшън, we съ- 
аържа генерашор на quest, 30 огромни нива u симултантно упраВляВане на две 
фигури. Не знам Как ги npaBam mesu неща В DELPHINE SOFTWARE, но по пре- 
guumume й пери може ga се предполага, че DARKSTONE няма ga е Второ Качес- 
mBo. Играта трябва аа се появи през nponemma на 1999 г. 


Някой може ga смяша, че след Края на фирмаша SIR- 
TECH ще настъпи и краят на WIZARDRY. Но тая 
яВно няма да стане. Седмата серия сигурно отноВо 
ще се отложи, но несъмнено ще се появи, kakmo u 
JAGGED ALLIANCE 2. Тимъш, Който я подготвя, 
Вече обещаВа няколко screenshot-a. 


За разлика от безизразнише първи чешири, nema- 
ma серия om състезателната игра на фирма 
ACCOLADE ще предложи малко поВече удоВолст- 
Вия - общо ще покараш 28 автомобила по 18 раз- 
лични трасета. TEST DRIVE 5 ще е и нетпрадици- 
онен мулшиплеър за един Компютър със 
splitscreen. Kamo най-привлекателна се очертава 
Възможността ga седнеш В полицейска Кола и ga 
глобяваш шофьорите заради превишена скорост. 
Играта излиза през ноември. 
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Septerra Core 

В. В напреднал стадий на подго- 
товка е RPG-uepama SEPTERRA | 
CORE на фирмаша VALKYRIE | 
STUDIOS. Още на пръв noeneg 
личи голямата прилика с FINAL 


| 
FANTASY VII. Само че SEPTERRA | 
CORE ще има по-иншуштивно yn- | 
| 
| 
| 


равленџе, по-хубава графика u 
най-Важношо, силен сюжет. В | 
света на тази игра физическише закони много-много няма да ВаЖаш - | 
konmunenmume например обикалят по планешата. В роляша на Maya, | 
човек, израснал на сметището, mu u швояш народ ще се озовете нас- | 
peg Войната, Която се Вихри между "Избраницише", m.e: местната | 
аристокрация. УстаноВяВаш набързо, че не ши се ще да се биеш на | 
страната на благородниците. Ho пък защо да не започнеш борба сре- 
wy maz, за ga опиташ най-сешне Вкуса на сВободата u ga се премес- | 
шиш ga живееш другаде? Съз- И =” IBO 5 
аателите на играша обеща- 
Bam 150 действащи фигури, 
както и че we са готови през 
пролета на 1999 г. 


X-com: Alliance 


След три отлични стратегии и една безизразна Кос- 
мическа пукошеВица агентите X-COM ще бъдат 
Включени u В 3D екшън. С engin-a на успешния UNRE- 
AL група m8ou агенти поема отново към негостопри- 
емния Марс, за да прешърсва ручнише на ОЕО-базаша, 
унищожена om X-COM-a om първата серия (UFO: 
ENEMY UNKNOWN). Внезапно обаче се отваря Врата 
| om друго измерение u се пренасяш на 60 светлинни 
години om Земяша - В центъра на Войната, която Bo- 
gam m8oume отдавна измрели Врагове с шайнствена- 
ma раса на Ascidian-ume, a mu we им предложиш cBou- 
me услуги. Макар че ще е 3D-nykomeBuua, X-COM 
ALLIANCE очевидно we е просшо смесица между 
стратегия u екшън. 


| | ТАЛОНЧЕ ЗА ОБЯВКА 


inBRIEF 


Класическият дует от световни симу- 
латори FLIGHT SIMULATOR и FLIGHT 
UNLIMITED ще си има конкуренция от 
фирмата TERMINAL REALITY. Нали 
помниш нейната TERMINAL VELOCITY? Гордостта на FLY! са точните модели 
на най-достъпните самолети - Cessna 172, Piper Malibu Mirage, Piper Navajo, 
Beechcraft King Air 200 и Cessna Citation Jet. В играта са привнесени всички 
командни табла от истинските самолети, разбира се, виртуално. Разполагаш 
с всичко онова, което използва реалният пилот (в другите игри вместо теб. 
го прави компютърът). Можеш да кацаш на повече от девет хиляди летища 
в двеста държави. Звучи невероятно, но ще имаш възможност 3a dawnload 
на атмосферните условия от Интернет. По най-прост начин чрез метеороло- 
тичното NOAA METAR измъкваш актуалната (само с 30-минутно закъснение) 


Екипът на фирмата PLAN- 


ET MOON STUDIOS, който 
направи екшъна МОК, ce 
завръща с GIANTS, сме- 
сица от геа№те-страте- 
Ta и екшън. В тайнстве- 
ния свят някъде в сърце- 
вината на една мъглявина се бият за надмощие три рода. Всеки от 
тях си има способности и недостатъци - едните могат да пътуват 
под водата, другите разполагат с доста прогресивни оръжия, тре- 
тите пък могат да смачкат противника си с голи ръце. В графично 
отношение играта прилича на МОК и 
явно е екшън в същия дух. С GIANTS we 


информация за времето над избраната от теб стра- 
на и летиш с чувството, че капките, които чукат по 
предното стъкло на пилотната кабина, в същото 
време падат и по някой истински самолет над Ню 
Йорк, Париж или Кантон. Имаш и xn- 
потетичната възможност за навига- 
ция по звездите, които също са раз- 
положени съобразно датата на твоя 
полет. Играта е планирана да излезе 
през пролетта на 1999 г. 


Както изглежда, торбата с мрачните ужасии май се 
е развързала. В MG #6 страховито надзърна 
NIGHTLONG, а сега е ред и на 30-екшьн-приключе- 


занимаваща се сьс свръхестествени явления, и по- 
точно със събития, предизвикали появата на най- 
различни зомбита, вампири, върколаци, таласъми и 
други караконджоли. Патологичната атмосфера на класически филм на 
ужасите е много уместно разнообразявана с шуртяща кръв. Смъртта и 
на враговете, и на главната героиня Gabrielle се очертава като страш- 
но впечатляваща - чудовищата разкъсват нещастното момиче поне Ha 
шест-седем парчета. Но ти бъди спокоен, няма да започнеш играта на- 
пълно безпомощен. Авторите ти обещават хем достатъчно, хем специ- 
ални оръжия: дървени колове с остри върхове срещу вампирите, сре- 
бърни куршуми срещу върколаците и много други подобни. Ще водиш 
Gabrielle през активната среда от па- 

дащи и разтварящи се мостове, меж- 
ду захлопващи се врати или през вьр- 
тящи се вентилатори. Светлинните 
ефекти са в реалното ти време. А мра- 
кът и Злото, скрити в NOCTURNE ще се 
изсипят върху теб с пълна сила някъ- 
де в средата на 1999 г. 


Лептата за абонамента п 


се срещнем още през тази зима. 


| Фирмата MAXIS, известна със 
своите симулатори, сега се е 
И впуснала в малко по-друга 06- 

И ласт с RPG фентьзи-играта 
CRUCIBLE. Както изглежда за- 
cera, CRUCIBLE ще е голяма ра- 
бота. Действието се развива в 
шест свята, свързани с теле- 
порти, а всеки свят е разделен на десет области. Световете са много 
различни един от друг. Например в Redsap, т.е. в горския свят има 
множество обитатели: граничари, тайнствени Saluben-v, всякакви зве- 
рове и дори водни микроорганизми, причиняващи лудост. Може да си 
избереш какъв да бъдеш измежду осем различни професии, като, да 
речем, рицар, крилата магьосница или човековлечуго - всеки си има 
своите предимства и недостатъци. Имаш 24 вида врагове, а на тяхна 
страна ще може да се играе и с мултиплеър за осем души. Главната ти 
задача е да изпълня- 
ваш диез-овете и да 
избиваш враговете, за 
което като награда по- 
лучаваш следващото 
ниво и купчинка злато. 
CRUCIBLE излиза в на- 
чалото на 1999 г. 
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HOT GAMES! 


Едно блуждаещо празно мехурче 
и една завееяа електрическа 
крушка намериха отдавна тър- 
сено единение. Прилепиха се и 
бум - дойде познанието. Толко- 
Ва ясно познание, че стана 
ясно иначе ясното правило 
на авторите на АВЕ. Щом 
| лодобряваш нещо, което е 
много добро, сьщото нещо 
трябва да стане още по- 
добро. 
Тя горе-долу е такава. Вземаш 
стария, но изпитан АВЕ. Тук 
нещо прибавяш, оттам нещо 
махаш и внимаваш да не нап- 
равиш много промени. Защо- 
то, както твърдят специалисти- 
те по маркетинга, големите 
промени не водят до големи успе- 
хи. С промените трябва много, 
ама много внимателно да се пипа, 
защото изтървеш ли веднъж не- 
щата, отиде конят в реката. Спо- 
менатите автори, след като изда- 
доха първата игра АВЕ 5 000- 
YSSEY, заявиха, че това ще е пет- 
сериен продукт за света 000- 
WORLD. He се заблуждавай 
- в тази петорка не влиза 
описваната АВЕ 2! Същинс- 
ката втора игра носи името 
| MUNCH ODDYSSEY и Bepo- 
ятно ще се появи някъде 
през втората половина на 
1999 г. А настоящата АВЕ 2 
| е нещо като датадиск към 
първата серия, чиято зада- 
ча е да скъси безсънните ни 
нощи, в които чакаме раждането 
на MUNCH. 
ABE'S EXODUS е противоречива 
игра, макар че отначало не оставя 
такова впечатление. Още с влиза- 


нето ще бъдеш сграбчен, всмукан 
и смлян от атмосферата и играл- 
| ността. Там където е трябвало да 
се пипне нещо, е пипнато, а къде- 
то е трябвало да се махне, е мах- 
нато. Сегашната Двойка е по-иг- 
рова и по-опростена но от друга 
страна е по-сложна, защото е по- 
богата. Например комуникацията 
с жителите Ha Oddworld в минала- 
| таиграя биваше, но не беше MHO- 
го развита. В EXODUS тя е п 
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риозна (но He по-сложна) и доста 
повечко ще си поиграеш с нея. С. 
часове можеш да 
се забавляваш 


ва помощта и на повече пленници 
и се налага да се движиш в група. 
А по пътя те пресрещат клопки и 
клопчици, макар и не толкова 


сопълнение--- 


-Akom една одисея 


да речем само да пръцкаш или да 
издаваш други весели звуци. 
Миддокоп-ите пък, които трябва 
да спасяваш, може да имат свои 
възгледи върху някои проб- 
леми и да откажат да ти сът- 
рудничат. Ами да мрат, щом 
не щат да ги спасявам, си- 
гурно ще си кажеш. Да, ама 


не! Отвреме навреме ще ти трябва 
тяхната помощ. Примерно да раз- 
винтите два крана едновременно. 
Добрият стар Абе обаче не умее 
да се раздвоява. Затова, няма как, 
ще се извиниш на стачкуващия 
Muddokon /c Е7/ и ще my 
позволиш да ти помогне. 
Понякога ще ти потряб- 


много на брой. Страшно готско 
хрумване е газът, който предиз- 
виква смях до спукване. Налага се 
да напердашиш непослушните 


Миддокоп-и /но само no- 
веднъж/, за да мирясат и 
да не те издадат със смеха 
си. 

Системата на играта (подобна на 
кубчето на Рубик) е като в АВЕ, с 
която тя извоюва големия си ус- 
пех. Очаква те не само логическа 
екшън-игра, но и грижливо напра- 
вена композиция, където след ре- 
шението на някоя дяволска ситуа- 
ция веднага те спохожда следва- 
щата. АВЕ съчетава в себе си ня- 


колко игри наведнъж и то от съв- 
сем различни жанрове. Тук нещо 
от LEMMNIGS (комуникации, нави- 
гация, спасяване на пленници), 
там това-онова от PRINCE OF PER- 
ЗА, още по-нататък - от другаде. 

Някои от проблемите pewa- 

ваш на секундата, но има и 

такива, които яко те притис- 

кат до стената. Хубавото е, че 

усложненията в АВЕ не се 

повтарят излишно (постоян- 

но се сблъскваш с нещо 

ново), а по-простите пробле- 

ми се редуват с по-сложни. 

Някои ситуации се побират 

наведнъж на монитора, други 

са разтеглени по на няколко 

екрана, които са преплетени 

с телепорти. Понякога реше- 
нието зависи от майсторлька ти с 
джойстика, друг път - от гънките на 
мозъчната ти кора. Цялата игра 
бъка от тайни локации, на които 
отначало може и да не 
обръщаш внимание, но за 
да я довършиш успешно, 
трябва да ги откриеш. 
Поне почти всичките. Ако 
по някакви причини си 
изпуснал първия продукт 
и нямаш хабер за какво 
става дума в играта, не се 
бой. АВЕ 5 EXODUS е kato 
стара даскалица - непре- 
къснато те учи какво и как да пра- 
виш, а необходимите умения и 
финтове получаваш малко преди 
да ти потрябват. Това е номерът 
при откриването на разни тайни 
вещи и помещения. Авторите. са 
си дали сметка, че ще изиграеш 
АВЕ 2 поне два пъти. Първия път 
искаш да разбереш за какво става 
дума, обхождаш набързо играта, 
натискаш и пак натискаш, докато 
накрая ти светне, че си играл 
лошо през цялото време. И започ- 
ваш всичко отначало, но вече с 
целия натрупан опит и знания. Все 
пак, ако не спасиш повечето пле- 
нени Миддокоп-и, не само ще Bn- 


диш края на играта през крив ма- 
Kapon, но и има да повтаряш, да 
повтаряш, да повтаря 
Историята в АВЕ е забавна и под- 
несена като в онези фамозни 


ЕМу-филмчета с почти върховни 
за съвременните възможности 
графика и звук. За едно такова 
твърдение след половин година 
сигурно ще ми се подхилваш иро- 
нично, но в момента това е така и 
си е наистина връх. Лошите 
біиккоп-и заплашват расата на 
МиддоКоп-ите със своя егоизъм и 
безогледност. Планът им да про- 
извеждат Миддокбигдег-и за Be- 
ригата от ресторанти MacGlukkal $ 
е спрян благодарение на Abe. 
биКкоп-ите обаче нямат друг из- 
ход. Започнали са да изравят кос- 
тите на Muddokon-ute от свещено- 
то им гробище. И дори използват 
като евтина работна ръка 


Muddokon- със зашити клепчи 
(за да не знаят какво всъщност 
копаят). Тази дивашка некрофи- 
лия си има обяснение - костите се 
използват като суровина за омай- 
Bawa напитка, която Glukkon-uTe 
употребяват така, както хората ал- 
кохола. Abe след силен удар по: 
главата получава видение: три 
духа го подтикват да иде на свято- 
то за МиддоКоп-ите гробище и да 
види какви гадости се вършат там. 
Твоят АБе, както подобава на по- 
ложителен герой, без да се размо- 
тава, събира тайфа от авантюрис- 
ти и тръгва. Обаче народът не 
току-така е казал: иди с деца на 
баня, ще ти изядат сапуна! Докато 
оглеждат положението около гро- 
бището, авантюристите така 
ожадняват, че подпукват онзи кос- 
тен алкохол, за който стана дума 
по-горе, натаралянкват се и не 
могат да ходят. Тогава Абе отива 
да намери стария и мъдър 
Миддокоп-ски шаман, изпросва 
си от него едно лекарство, връща 


се, оправя сподвижниците си от 
махмурлука, саботира производс- 
твото на бішккоп-ите и това е - иг- 
рата завършва. 

Безспорно най-доброто в играта е 
нейната атмосфера. Тя така про- 
вокира с нови и нови приключе- 
ния, че хем си викаш: още веднъж 
и отивам да спя, хем осъмваш 
пред монитора и на другия ден 
гледаш като оксиженист. Действи- 


брилянтна, озвучаването е фръст 
:0), историята е забавна, интерес- 
на и завладяваща. Всъщност чо- 
век няма от какво да се оплаче 

Интересно нещо са враговете. Te 
не са многообразни, но е любо- 
питно поведението им. Всеки про- 
тивников вид има своя характе- 
ристика, поведение и специфични 
звуци за контакт със себеподоб- 
ните. Налага се да научиш как да 


ята са като вълна след 
>. Вълна - ту побесня- 
ваш, че не си успял и си готов да 
натрошиш мебелите в стаята, ту 
се успокояваш и правиш малка, 
но все пак крачка към успеха. 
Напрежението расте нагоре, наго- 
ре, че дори става агресивно. 

Единственият (може би) недоста- 
тък в цялата тази хубост е схема- 
тичността. Авторите така са се па- 
зили от принципни промени, че в 


края на краищата са направили 
нещо като датадиск към АВЕ`$ 
ODDYSSEY. Не казвам, че е лошо, 

© но все пак очаквах, че след 
големия тьрговски успех на 
първата серия тези люде ще 
тръгнат напред при първа 
възможност с всичките си 
неизползвани идеи и хрум- 
вания. Но пък те и нищо не 
са развалили. Графиката е 


Накратко: Жесток gamaguck към предишната ABE 


се държиш с тях пра- 
вилно или как да ги из- 
бягваш. Можеш да се 
превъплъщаваш в тях, 
да играеш в тяхната 
кожа, а после да ги из- 
ползваш като оръжие за 
унищожение (самият Abe е безза- 
щитен). Възможно е да изживееш 
с противниците си и куп невинни 
забавления, които не помагат в 
играта, но те развеселяват. Изб- 
роеното дотук предлага изумител- 


на геймърска забава. Никакви 
принуди, часови лимити или огра- 
ничения. Вече го казах - можеш да 
си пръцкаш жизнерадостно, № 
да се разхождаш с някой 
звяр между себеподобните. 
му, да издаваш различни 
звуци и да следиш как дру- 
гите реагират на това. По- 
някога ти е необходима по- 
мощ, за да отвориш някоя 


врата или да унищожиш чудови- 
ще, което ти пречи да преминеш 
през някое от нивата. 

В началото АВЕ намирисва повече 
на екшън, отколкото на интелекту- 
ална игра, но не е така. И най-ек- 
шън частите са с добре обмислен 
сценарий. Вярно, за да стане еди- 
какво си или как да се направи 
еди-що си, зависи и от твоите 
бързи реакции, но само с реакции 
ще я докараш до под кривата кру- 
ша. Постоянно трябва да мислиш 
и точно това прави играта привле- 
кателна. А щом разбереш кое как 
се прави, не е проблем да го пов- 
ториш. Благодарение на това с 
всеки изгубен живот и с всяко 
ново начало се промъкваш все 
по-напред. Тъпо е да го напомням, 
но така далеч по-рядко ще ти ce 
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случва да беснееш от злоба или 
да блъскаш от яд по клавиатурата. 
Новата АВЕ категорично показ- 
Ва две неща. Първото: Все още 
8 днешно време е възможно да 
се появи игра, която с удоволс- 
твие са играли и авторите й. 
Второто: маркетингът, какьв- 
то и да е, не Вреди на хубавата 
игра - тя си е най-доброто go- 


казателство за ey 
ا‎ 


успех. 
Oddworld Inhabitants 
PC WIN'95, 


MIN.: P 166, 16 Mb RAM, 


30 Mb HDD 
Мултиплеър; ДА 
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GAMES. | 
След "смъртта" на VIRGIN 
INTERACTIVE ENTERTAINMENT 
развойните тимове, управля- 
Вани от този гигант, се разп- 
рьснаха по Всички възможни 
краища на света. LUCASARTS 
се закотвиха при ACTIVISION u 
точно оттук излиза техният, 
нов шедьовър, ситуиран сим- 
Волично 8 страната на мьрт- 
Bume. Та хайде заедно за noc- 
леден път да побродим из nog- 
земния свят. З 
началото на цялата тази ог- 
ромна и прекрасна авантюра ще 
трябва обаче да преглътнеш 
една подробност. Ти си мъртъв. 
Общо взето отдавна и порядъч- 
но мъртъв. Главен герой на игра- 
та е агент Мануел Калвера - cny- 
жител в отдел Смърт (000, 
Department Of Dead), който не е 
от най-щастливите покойници. В 
живота си явно е извършил 
нещо особено позорно, защото 
за разлика от останалите поря- 
дъчни мъртъвци, които пътуват в 
преизподнята четири години, за 
да стигнат до жадувания Девети 
кръг, Калвера, обзаведен с нас- 
тавки на своите къси крачка, 


черна дреха и сглобяема коса 
(ТМ), трябва отново и отново да 
се връща в живописния свят на 
живите и да изтегля оттам ду- 
шите на току-що умрелите. 

_ Калвера не е класически. 
агент на смъртта, защото стра- 
ната на мъртвите в GRIM FAN- 
DANGO далеч не е конвенцио- 
нално място за мъртъвци. Всяка 
душа, която попадне в ноктите. 
на DOD, трябва да направи чети- 
ригодишно пътуване в царството 
на мъртвите, за да свърши окон- 
чателния си път в мечтания под- 


земен рай, за чието сьществува- нова пневматична поща, кокети- 
не има съмнения. А ти. драги 
Калвера, имаш незавидната 
роля на пътуващ агент. 
Посредничиш на своите 
клиенти с услугите на тво- 
ята пътна агенция - впро- 
чем всеки през живота си 
заработва своите посмър- 
тни пари. Това обаче не са 
просто пари, а пари на 
добрите и лошите дела. И 
така, докато милосърдни- 
те сестри и монахините. 
хвърчат към Деветия кръг с екс- 
прес, кораб или дирижабъл, не- 
чистите и греховни души пътуват 
из преизподнята пеша, а може и 
по-зле. А най-лошите мъртъвци. 
свършват като пътуващи агенти, 
чието изкупление трае дълго, 
предьлго... с пътни 
документи за скоро починали на 
пръв поглед не изглежда толко- 
ва страшно. Хубав офис с почти 


свободно работно време, Всичко 


ако не се смятат несполуките, 
които ‘Te сподирят неотлъчно: 
Твоят шеф очевидно не проявя- 
ва разбиране за трудовите ти 
рискове, а и постоянните 
успехи на другия агент на 
000 никак не способстват 
за твоя служебен напре- 
Abk, Тъжно е порьчките ти 
да обхващат обикновено 
превоза на нечисти и бе- 
зимотни (по линия на 
добрите дела) индивиди, 
а колегата ти все да има 
късмет с монахини й полусвет- 
ци. Това не може да е случайно 


да си поиграеш малко със съд- 


обаче! Девойката на име Мер- 


pawa секретарка и общо взето - 


това би могло да бъде приятно, · 


- с подобно убеждение решаваш | 


бата и да задигнеш една мънич- | 
ка поръчка. Дяволска работа | 


цедес Каламар, най-светата 
светица от всички, по твоя вина 
не попада в експреса към рая, а 
в четиригодишен страдалчески 
път през примките на преизпод- 
нята. Самотна, изоставена, не- 


{ окранявана. За да я спасиш, 
трябва да тръгнеш по нейните 


стъпки и четири години да я 
следваш през всякакви опаснос- 
/ ти. И по този път може да отк- 
риеш нещо повече - конбпира- 
ция, обхванала-цялото- царство 
на мъртвите и застрашаваща са- 
мото му съществуване... 
е сред най-очаквани- 
те адуепине- на майсторите в 
бранша. След успеха на "филмо- 
вия" FULL THROTTLE и заслуже- 
ните лаври за CURSE OF MON- 
KEY ISLAND този път LUCASARTS 
залагат едновременно на стар и 
нов начин на обработка. Геймъ- 
рите стилисти моментално ще 
“разпознаят ALONE IN THE DARK - 


\ с добре преценени бекграунди, 


подобно. управление и аналогич- 
ноу | обработени фигури. Съвсем 
определено GF е adventure|c ми- 
-ниатюрен минимум екшън; Едно 
от най-големите вълнения в иг- 
рата е пожарогасителят, с който. 
ликвидираш огнени бобри, а в 
самия край _ малко щурееш с 
цветен пистолет. Всичко е чиста 
adventure с предмети, инвентар, 


разговдри | в класически | 
| LUGASARTS стил и купища fabra- | 


танки, проблеми, пъзели и други. 
мъчвотии. 226. нацепена 
на четири епизода, Т.е. на чети-- 
рите години, в крито, се е 

| Времето тук не лети и въобще. 
няма | никакви игрови лимити 
Всеки път сюжетна граница е fol 
дишнината от Деня на мъртвите; 


когато улиците-на- селищата гъм-. 


> 


чески (и малко. нелогически) ra- - 


7 НОТ GAMES: 


жат-от-шумни тълпи (немъртви) 
и когато някои от мъртъвците се 
отправят към своите живи pon- 
нини. Всеки епизод се разиграва 
на различно място в страната и 
всеки е страхотно обширен. Не- 
мъртвите общо взето стоят наст- 
рани, ангажирани със своите си 
живи проблеми. Затова пък cpe- 
щаш какви ли не мъртви инди- 
видуалности, зад чиято кокалес- 
тата външност прозират бивши 
човешки характери с всичките 
им! добри-и лоши качества. 
LUCASABTS са създали същинс- 
ки гробищен свят: правдоподо- 
бен и функционален, макар и 
шашав. Това не го вземай при- 
сърце - бързо свикваш с него и 


го приемаш като свой (е, малко. 
нетрадиционен) роден край. 

те пообърква кожата. 
Безбройните намеци как добре 
си изглеждал, когато още си 
имал по себе си кожа, те съпро- 
вождат нонстоп. Същото важи за 
очите), устните и други наглед 
важни части на човешкото тяло. 
Но малко като се огледаш, ще ти 
светне, че тук това са дреболии, 
които не ти липсват. Не само на 
теб и не само на ексхората. 
Дори пойните птички, с които. 
още в началото трябва да се 
сприятелиш, са с очарователни 


гласчета и открит костен гръден 
кош. Без кожа и без пера. Всич- 
ко изглежда толкова щуро, че 
понякога се смееш само на си- 
туацията, в която си попаднал. 

работата опира до цветя- 
та: Почтено мъртвите скелети не 
би трябвало да могат да умират. 
пак. Но им е намерена цаката - 
мъртъвците могат да напуснат 
своя гробищен свят с вечно 
проклятие. Разцъфват! Този 
най-лош пъкъл се състои в стре- 
мително бързо избуяване на 
трева и цветя направо от косте- 
ливото тяло. После втората 
смърт идва бързо и болезнено. В 
реалния свят цветята са символ 
на радост и щастие, в света на 

мъртвите - на болка и 

страдание. Разбира се, 
Мн колкото символични, тол- 


кова и комични в някои ситуа- 
ции. С тази форма на смърт в иг- 
рата се срещаш често. Дори и тя 
да не сполети твоя. герой, NOHA- 
кога разцъфтяващият пред очи- 
те ти изцяло положителен пер- 
санаж изглежда трогателно. Но 
чувствата настрана - агент Кал- 
вера няма в костеливо- 
то си тяло място за та- 
кива неща. Стремежът 
му кьм изоставената и 
окаяна Мерцедес не е 
емоционален! (въпреки 
че сърцето на играча, а 
може би и на Калвера 
би искало малко това), 
а желание да промени 
своята нелека участ. 

всякакво съмнение 
GF не е игра за дечица. 


Не заради вредното влияние. 
върху тяхното душевно разви- 
тие. Вярно, някои пиперливи 
изявления и тъмни коментари 
могат да разстроят и най-зако- 
равелия циник, особено като се 
има предвид средата, в която ce 
разиграва действието. Възрас- 
товото ограничение обаче не е 
от морално естество. Невръст- 
ните геймъри чисто и просто 
няма да разберат за какво става 
дума и поне половината от игра- 
та ще им се изплъзне. Необхо- 
дим е доста напреднал английс- 
ки език. Да не говоря за сравни- 
телно трудните логически проб- 
леми, които дисквалифицират 
начинаещите и младите, чиято 
неопитност се дължи именно на 
възрастта. GF е мъчна игра. 
Много мъчна - животът след жи- 


вота не е нещо леко, а 
LUCASARTS поставят изця- 
ло ударението на това. 

всеки епизод трябва да се 
справиш с редица отделни 
задачи, при което е необходим 
нелинеен подход за тяхното ре- 
шаване. На практика това значи 
не да стърчиш пред едно закъс- 
ване, а пред две или три, между 
които произволно да претичваш, 
докато не ти заври (празната) 
черепна кутия. 
LUCASARTS този. 
път са изостави- 
ли своя изпитан. 
начин на обра- 
ботка, където все- 
могъщият курсор 
за подсказване 
улесняваше мно- 


го. Сега няма никакъв курсор и 
единственият начин как нещо 
някъде да се използва е да се 
стигне до него, да се сграбчи и 
да се използва на точното мяс- 
то. Авторите все пак са се оми- 
лостивили и са направили едно 
подобрение: огьващ се костелив. 
врат. Щом стигнеш до някоя 
важна локация (предмет за взи- 
мане, брава от врата, картина за 
разглеждане), твоята фигурка 
автоматично поглежда в необхо- 
димата посока и така ти дава 
ясен знак, че тук има нещо. Ско- 
ро свикваш с това, така че кур- 
сорът и иконите престават да TH 
липсват. Инвентарната торба не 
е точно класическа - всички 
предмети укриваш в джоб на 
гърдите, включително надувае- 
мите балони, пожарогасителите, 
костите, гьльбовите яйца и Crb- 
ваемата коса на смъртта, която 
се разгьва с необходимия звук 
на умряло при съответния мра- 
чен ритуал. Накратко казано, ни- 
кога няма да видиш всички 
предмети наведнъж и методът 


ко" се усложнява. Но не се от- 


чайвай - така и така си мъртъв и 
имаш достатъчно време, нали? 

сега поогледаме средата, в 
която се разиграва GF, защото и 


това заслужава вниманието Ha 
празните ти очни кухини. GF е 
много мексиканска работа. Не 
‘само защото е инспирирана от 
мексиканските традиции и не 
само, защото имената на глав- 
ните герои са испано-мексикан- 
ски (Мануел Калвера, Мерцедес 
Kanamap, Салвадоре). В прек- 
расно говорения английски език 
отвреме навреме се вмъкват 
испански изрази, особено труд- 


о р И 


но преводими ругатни и фрази. 
(и да бяха лесно преводими, 
няма да ги изписваме тука, я!). | 
„Атмосферата се допълва от не- 
натрапчива (също малко мекси- 
канска) музика, съпровождаща 
цялата игра. И накрая е графи- 
ката, която с една дума е стра- 
хотна. Обхватът на играта е 
действително гигантски и точно | 
затова направо изненадват де- 
тайлно разработените бекграун- 
ди, изобилстващи с всякакви. 
дреболии, които при това често 
са анимирани и почти всяка от 
тях си е произведение на изкус- 
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call 
твото. Великолепната (леко 
мексиканска) архитектура, кар- 
тините и фреските по стените, 
тайнствените светлини и сенки 
в екстериорите и множеството 
детайлни обекти в интериорите - 
всичко е резултат на дълга и 
старателна работа на десетки 
графици и художници и наисти- 
на си струва. в края на пъ- 
туването из страната на мъртви- 
те с пътния агент Мануел Калве- 
ра, да произнеса присъдата, т.е. 
дали да препоръчам GF, и ако 
да, на кого. Решително да, що се 
отнася до препоръката! На koro? 
На всички любители на насите- 
ните adventure, LUCASARTS, 


и доброто и мрачно зрелище. 
Тази игра е великолепно забав- 
ление, само в случай че разкри- 
еш всичките й тайни и отгатнеш 
всички гатанки и уловки, които 
ще ти се изпречат на пътя. Нали 
помниш, че ВЕ е четири пъти по- 
голяма от CURSE OF MONKEY 
ISLAND и отгоре на това е много 
по-трудна, така че мисли здра- 
вата преди да направиш избора 
си, Във всеки случай изиграй 
рата поне веднъж, за да видиш 
един малко по-друг поглед вър- 
ху смъртта и живота след живо- 
та. 
Огромна, перфектно разрабо- 
тена, цинична, мрачна и хумо- 
ристична adventure в страната, 
на мъртвите ...и малко мекси- 
канска. пп. | 
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Aureal подписа с usga- 

mens Eidos договор ga 

поддържа неговата 

АЗОР аудиотехнология. 

Eidos ще използва фор- 

маша В 98е om новите си екшън игри, Tobm Raider Ш и 
Dajkatana. АЗР е технология за създаване на 3D звуково 
обкръжение, kamo се използва обикноВени Компютърни 
говорители. Това е Кршперияш В съревнованието с 
Creative Labs. 


Какъв по-добър начин ga наВлезеш В духа на изборите 
om игра on-line за политици и пари. 2AM Games, komna- 
ния om Израел за on-line игри започВа paspa6omkama на 
нова мулшиплеърна пгра, която се нарича Capitol 
Affairs. Тя дава Възможност на геймършпе om целия 
c8am чрез играта на политици ga се превъплъгаяга 8 
ролите на различни силни хора - президент, полиши- 
чески napmuu, медии. Чрез мръсни Кампании, тъмни 
сделки, нелоялни политици геймърите се onumBam ga 
грабнаш най-голямата Власт - президенставото. Mepa- 
ma е безплатна и може ga се играе на нея директно по 
интернет на www.Zam.com. Достъпът go uepama е 
omkpum om 3.11.98 - genam на изборите. 


8-пъшен Контролер на Wing Man се продава за 30 w. go- 
лара. Logitech, който произвежда джойстици и Компю- 
птьрни мишки, оповести Wing Man Gamepad- нов гейм- 
Контролер с предполагаема цена om 30 щ. долара. Бло- 
kem представлява 8-пътен контролер, geBem бутона 
u 98а Ключа. Чрез софтуера на Logitech's Wing Man 
Profiler е Възможно програмиране. Така може ga се npu- 
писВаш единични Команди или мулшикомандни макро- 
cu Към бутоните на блока. Софтуерният nakem се със- 
mou демо на Epic Mega Games’ Jazz Jack Rabbit 2. 


Първият стрелец naValve Software наближава деня на 
издаването Sierra е оповестила, че сега геймърите 
могат да опиташ Half-Life, горещо очаквания първи 
стрелец, или чрез уебсайта на Babbages, или Като ce 
om6uam В един om Веригата магазини. (Xu - xu, ако си 
mam !) Тези , koumo ще onumam играта ще получага 
тениска с оппечашана omnpeg картинка, изобра- 
зяВаща Half - Life ламбада лого. Sierra повтаря оганово, 
че играша ще излезе В Деня на благодарноспита. 


- Hunter П; 
първото заглавие om тази серия е на Activision om Top 
Ten на игрише за тази година. 


излизането на шах игра, Която ce 
нарича Complete Chess. 


Играчи, koumo са се стремили Към света на Arrakis, 
сега ще се ориентира по-лесно - Westwood издаде 
допълнение за realtime-cmpameeuama Dune 2000. 
Допълненцешо се отнася за проблемите на chopocmma 
при uepu на D2K, koumo се иераяш по Интернет. За 
разлика ош други допълнения това не е нужно ga го 
изтегляш на компютъра; просто се сВържи c.on-line 
гейминг сервиза на Westwood и файлът се самоизтегля 
u самоинсталира автоматично. О, автоматично! 


Cmyguomo на Westwood започна работа над официален 
web сайт на Lands of Lore Ш, за ga предложи игра с 
екранни Кадри, списък на главните роли и интервю с 


производителите. 
EE 


UBI SOFT става твърд член на 
елита В областта на състеза- 
телните игри с продължение- 
то на успешния си симулатор. 
на Формула 1 - бляскав про- 
дукт за изтънчени геймъри. 

Въпреки че състезателните игри 
на базата на Формула 1 далеч. 
не са така популярни, като раз- 
ните ралита и шосейните състе- 
зания (NEED FOR SPEED, ULTI- 
MATE RACE, MOTORHEAD, TOCA 
TOURING CAR), между тях има 
доста приличен избор и винаги. 
можем да намерим такава, коя- 


ри на формули, MGP 2 предлага 
и уютния вазу-режим, при който 
са достатъчни само педал и во- 
лан, а компютърът осигурява 
вместо вас забавяне преди за- 


то да отговаря точно на нашите воите и улеснява управлението. 
Достатъчно е да се при- 
държате към оставените 
следи, показващи опти- 
малната | траектория. 
Трудността при този ре- 
жим е, че не трябва да 
грешите - ако някой ви 
задмине, нямате шанс да 
то настигнете, защото ва- 


вкусове. Перфектната техничес- 
ка обработка днес е абсолютна 
необходимост, без която никой 
няма дори да спре поглед на 
една състезателна игра. В това 
отношение МВР 2 не само не 
изостава, но дори малко изпре- 
варва конкуренцията. Светлин- 
ни отблясъци от Kapo- - 
сериите, димни ефек- 
ти, отлитащ прах (в 
случай, че сте толкова 
несръчни и карате по 
пясъка), детайлни 06- 
ратни огледала и дори 
шегички каквито са 
широките екрани по 
трасето, които показ- 
ват минаващите коли 
или парчета трева и 
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генериране на фигури 3a RPG). 
Ако искате да победите в тази 
игра или поне достойно да загу- 
бите, трябва не само перфектно: 
да овладеете всички обиколки и 
да имате в главата си всеки за- 
вой и всяка права, но и да усво- 
ите основите на аеродинамика- 
та и конструкцията на формули- 
те. Иначе ще си поиграете, но с 
ефективност около 50% - голяма 
част от забавлението се съдър- 
жа в конфигурацията на колите. 
Преди всяко състезание (и по 
време на него) можете да изби- 


рате гуми, да сменяте лимитите 
на предните колела, да накланя- 
те спойлерите, да пълните ре- 
зервоара, да поправяте мотора, 
ауспуха, скоростната кутия... Ло- 
шото е, че за да вършите всичко 
това, трябва да си дока- 
рате вкъщи, на двора 
някоя истинска форму- 


и 


те. 


"аа 
всяко трасе. Ако не желаете да 
се занимавате с колата, заложе- 
те на избора на авторите - преди 
всяко състезание те препоръч-. 
ват своя версия за наставяне, 
която можете малко да поопра- 
вите при тренировките. Играта 
съдържа 12 съвременни трасета 
за отделни състезания и Гран 
при - от прочутото трасе на Мо- 
нако до немския Хокенхайм и 
британския Силвърстоун, трасе- 
тата в Бразилия, Австралия, Ун- 
тария и т.н. Ако не искате да nr- 
раете само отделни състезания, 
може да извървите цялата кари- 
ера, в която ще напредвате по 
състезателната стълбица, а има 
и избор на сценарии, които пов- 
тарят някои прочути състезания. 
Не пропускайте един деликате- 
сен избор: ретросезона 1950 г. с 
легендарните Ветерани и със су- 
перзабавното трасе за тези ста- 


кал по гумите. Ако държите на 
визуалната страна, изберете. 
спокойно МВР 2. Но не допус- 
кайте великолепното визуално 
представяне да ви отвлече към 
нещо, което по-късно няма да 
овладеете. Без да се обиждате. 
Всъщност МВР 2 не е игра за 
неделни шофьори, нито за таки- 
ва състезатели, които щом пип- 
нат волана и натиснат газта, по- 
литат към победата. За разлика 
от Професионалните симулато- 


шата кола се движи най-много 
като останалите, при това сте 
без контрол на скоростта в заво- 
ите. Другият вариант е да стис- 
нете зъби и да изберете реален 
режим. Тук вече има не само 
широки възможности за избор 
на трудността, физическия мо- 
дел и състезателните правила, 
но и за конфигуриране на най- 
точно изглеждащите болиди, ко- 
ито досега сме срещали в ком- 
пютърните игри (изключение са 
ш драгстерите на 
== BURNOUT от 

= BETHESDA, ne- 
то очертаването 
на вида на коли- 
те напомня за 


ла ида си я разглобява- ше 

те и сглобявате, докато 

разберете кое как функ- حو‎ 

ционира; в по-лошия _ 2 <а 
случай пък се налага да изучите ри колички. Е какво, това Bawa- | 
учебник и on-line help до послед- та чаша чай ли е? 


ната буква. Хубавото е, че всич- 
ко това наистина функционира и 
умните промени чувствително 
се проявят в пътните качества, 
така че можете да си направите 
съвършена конфигурация за 


га || 
12 
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Визуално великолепни, ултра- 
реалистични и въпреки това 
безкрайно забавни състезания 
Формула 1 с най-съвършено 
конфигуриране на 
колите. 
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че", 


Знаеш, нали: от магичес- 
ките кладенци извира чиста № 
мана и през кръвта и костите | 


№ на съществата отива 8 mena- | 


та на вълшебниците. Е, точно 
така мозъците на авторите 
на тази игра пръскат на всич- 
ки страни нови идеи, подобре- 
ния и иновации, които изду- 
Ват до пръсване жанра гва!- 
time стратегия и през мони- 


торите и клавиатурите nb- $i 
| тубат с пълна скорост до me- 


лата на геймърите. В MAGIC | 
& MAYHEM буквално се къпеш | 
8 гейзери от идеи, а имаш | 
чувството, че плаваш в добре | 


Е познатите води на любимите | 


си oldies-but-goldies. Тук има | 
от всичко по нещо, но и тол- | 
кова мощна доза оригинал- 
ност, та чак да затънеш дой 
гуша във Виртуалното треса- 
Вище и да остарееш go Kom- | 
пютъра - също като главния 
герой на тази прекрасна игра. | 


тт - - єс” a HOT GAMES 


| 


| 
| 
| 


бр ETS EE, 


Въпреки многото вьзмож- 
ЖШ ности, комбинации и страте- 
го! у гически елементи, това не е 
игра, 8 която се навлиза бавно. 
Напротив - всичко е толкова 
просто и почти познато, че 
| след първото ниво Вече знаеш № | 
Всичко необходимо. Да се ори- | 
ентираш 6 играта обаче є № | 
едно, но успешно да я завър- 
шиш не е gbe! M&M не е лека 
игра и един следобед не й сти- 
га. В момента тя определено е 
сред най-добрите налични 
стратегии. Затова засега 0C- 
| тави настрана SECTOID, INTER- 
CEPTOR, ALLIANCE! Чака те на- 
истина достоен следовник на | 


серията UFO. _ ite 


Mythos 
РС WIN’95 
MIN.: Р 166, 16 Mb RAM, 


75 Mb HDD 
Мултиплеър: ДА(1-2) 
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@ Слава на импераглора! 


Слава E слава! слава! ) 


За кой ли пьт удивените 
очи примигват кьм пьстрите 
мозавчни прозорци на катед- 
ралите, построени от Импера- 
тора в прослава на най-свет- 
лите дела на Неговите легио- 
ни. Виж, виж! Тук, опрелите 
рамо в рамо братя от Space 
Marines, заменят bolter-a на 
командира си със своя. Там 
пък вадят ножове с моноатом- 
ни режещи ръбове и гранати, 
които се пръскат на хиляди 
парченца. Искат да са готови, 
за да се изправят лице в лице 
срещу зверските орди на Хао- 
са, които са ги обградили от 
всички страни. И в ьгьлчето 
на окото ни потрепва малка 
сълза, когато разглеждаме лу- 
дешките бойни сцени от да- 
лечното минало. Огнехвъргач- 
ките и ракетометите (навеки 
замразени в мъничките цвет- 
ни парченца стъкло) сеят ги- 
бел, разорение и отмъщение. 
Това е справедливият Импе- 
раторски гняв към всички 
предатели, към всички, осме- 
лили се да застрашат Импе- 
рията. Достатъчен е бегъл пог- 
лед към Символа, пробляс- 
ващ в здрача на катедралата - 
и ето, двуглавата орлица вли- 
ва в нас нови сили и сякаш 
казва: "Завинаги ний верни 
ще останем!" 


022 са спомените за 
приказните дела на нашите 
деди! Епичните походи за осво- 
бождаването на Volistad във 
FINAL LIBERATION. Разрушава- 


5 
Ж 


нето на уродливите Genestealer- 


м в спиращият дъха ЗРАСЕ HULK 
- МЕВЕМАМСЕ OF THE BLOOD 
ANGELS. Прекрасни спомени, 
завинаги оставили своя отпеча- 
тък в сърца и мисли! Приказна- 
та серия на великолепните игро- 
ви дела от рода на САМЕЗ 
WORKSHOP продължава с изк- 
лючителната тактическа игра в 
атмосферата на "малкия" 
WARHAMMER 40.000, където 
рядко срещаш на една карта no- 
вече от две бойни возила и де- 


с 


сет морски пехотинци. Мащаби- 
те, в които се развива играта, и 
походният начин на битките на- 
помнят UFO. Обаче адът, който 
ще развихриш на картата по 
време на играта, значи- 
телно надхвърля разоре- 
нията, които си предиз- 
викал в серията Х-СОМ. 
В сравнение с храма на 
Хаоса, атакуван от три 
бойни единици на ултра- 
марините и два лендс- 
пидера с тежки огнех- 
въргачки, една засипана 
с горящ напалм база на 


оръжия, а ще имаш и по-мощни. 
Бойната единица на Ultramarin- 
ите след последната битка е от- 
слабена, останали са само пет 
терминатора и само няколко 
шайки по-свястно въоръжени 
братя, които разполагат с някол- 
( ко обикновени Бойег-а и воля за 
малко губи в обемно > победа. В това мизерно състоя- 
отношение, но пече- ние, в което единствено ултра- 

AJ ли много със сюжета. мариновият цвят, на ризниците. 
Кампанията за един играч е може да прикрие бинините и NO- 


>, Виетконг прилича на 
тих санаториум. Хак 
ви е, предатели на 
“| Империята - от Пъкъ- 
“| ла се пръкнахте и 
там ще свършите от- 
ново! И 


ните > храмове на 
Спаоз-а, с превзема- 
ния на изоставени ко- 
раби, с изличаване от 
лицето на земята на 
противникови бази. 
Ще разкриеш тайните 
запаси, които мръс- 
ните слуги на Хаоса \ А 
са заграбили още преди Голя- таш! За да се /справиш със 
мото Предателство. Ефективно- 2утгап-и-с-неговите бойци и де- 
ще използваш новооткритите мони, ще ти дойдат на помощ 
z я УМ Императорската воля, твоите 

Бойег-и и мъдростта на капитан 


това е праправнук на Freddy 
Кгидег или е просто Кгидег мо- 
дел 40.000 - всичко е възможно. 
Той носи на лапите си бойни ръ- 
кавици, но не ония, обикновени- 
те, с досадните бръсначи, а ис- 
тински Power Gloves, които с 
електрическия си заряд късат 
глави и при най-леко докосване. 
Техника от тежък тип има малко 
- само Rhino, Predator, Dread- 


4 


nought и Land Speeder - но врагът 
е снабден с нея в достатъчно ко- 
личество (без да смятаме тум- 
бите от демони). Space Мапп-те 
обаче винаги са готови за зада- 
чи свръхчовешки. Битките се 
развиват в най-добрите тради- 
ции на UFO. Предметите могат 
да се събират, гранатите трябва 
да се хвърлят, а оръжията, които 
засичат, е добре да се "отсичат". 
Разполагайки с ограничен брой 
"маринници" (най-много 20) и 
машини (3), трябва грижливо да 
прецениш структурата task force. 
Например дали да рискуваш 
ценните терминатори, или да nr- 
раеш по-внимателно. Само така 
е възможно да се провреш през 
петнайсетте мисии на цялата 
кампания и да преживееш сът- 
ресенията от срещите с бившите 
си другари "маринници", на кои- 
то Tzeentch е дезинфекцирал мо- 
зъците. Тълпата от противници 
на Империята е допълнена от 
живописни демони, които си 


като в нещо средно между Дан- 
тевия Ад Апокалипсиса. Мно- 
го забавен е Pink Horror, някакво 
розово изпражнение с лице в 
средата на тялото, което след 
гибелта си не гушва букета като 
всички а а се разделя на 


две изчадия. На думи из- 
глежда смешно, но бит- 
ките са си жестоки и по- 
някога така ми се щеше | 
да мога да разменя по- 

ловината Империя срещу 
възможността да изви- 


кам по радиостанцията подкре- 


коя мъничка водородна бомба. 
Особено пикантна е ситуацията 


BULGARIAN 
INFORMATION 
TECHNOLOGIES INC. 


Tel.: 02/ 975-3949, E-mail: info@ 


прекарват времето-при Тгвемсп-- да-имаш под ръка psyker, който 


. na or рода на В 52, MLRS или ня- смъртта на някой спейс-марин- 


при генерираните битки, където 
компютърът си слага фигурките 
на картата така, както той си 
реши. При първите три похода 
имаш грижата да спасиш колко- 
то може повече задници на сини 
фигурки с омега, които бог знае 
как са се оказали в центъра на 
противниковата тълпа. Което не- 
винаги става и затова е хубаво 


№ 


ници, организиране на хайка в 
компютьрен центьр или превзе- 
мане на врата за телепортиране, 
но цяла-целеничка и работеща. 
Можеш да разнообразяваш гей- 
ма с генерирани мисии, да си ги 
създаваш самостоятелно и да 
си разиграеш една разрушител- 
на партия само за кеф. Екранът 
с избор за генериране на карта- 


Hor Ghee 
HISTORY 


АУДИО-ВИДЕО-СО 
Ключови моменти от 
историята на мултимедиите 
(продължение or MG #6) 


1984 г. - SAT-1 в Европа започва редов- 
ни спътникови телевизионни излъчвания. 
1985 г. - Приет е стандартът за диска CD 


да оправи положението - да те- 
лепортира застрашения войник, 
есе ня! 


при Tzeentch или да изпече на 
< T 


ник. Както и да e, след доста дь- 
лы период отново усетих какво е 
врагът ти да има танк, а ти да 
нямаш. Битките наистина са 
трудни и голяма роля в тях иг- 
рае, самата Фортуна - струва си 
да Опиташ- и: да разбереш, как — 
една битка коренно се променя, 
ако още в първия кръг превър- 
неш един Rhino в куп старо же- 
лязо. WARHAMMER 40.000: 
CHAOS GATE не е скучна игра от 
типа "избий ги всичките". Има 
мисии, изискващи принасяне на 
жертви, освобождаване на плен- 


емон обратно стрелбище в Луна-парк или да 


та е пълен с какво ли не, с по- 
мощта на което можеш да пре- 
върнеш противника в мишена от 


сьтвориш супертрудна битка. 
Еййог-ът за генериране на нови 
и мисии е супер. 


CHAOS GATE (не го бъркай 
с бАТЕЗ ` CHAOS ALIAS Win `95) 
за любителите на WARHAM- 
МЕВ е отличен избор. На съ- 
вършено разработената ат- 
мосфера на играта ще се под- 
даде и играч, незапознат с 
WARHAMMER. GAMES WORK- 
SHOP явно следят безмилост- 
но за качеството на игрите, 
произведени с тяхната марка, 
и това си има своето отраже- 
ние върху високото ниво на 
продукта. Накратко: Братя 
мои! Считайте за лека трени- 
ровка всички досегашни бит- 
ки, в сравнение с това, което 
ни очаква. Смажете ставите и 
почистете БоНег-ите. Портите 
на Хаоса са пред нас! 


-вт- 


Random Games 
PC WIN!95 


MIN.: Р 133, 32 Mb RAM, 


80 Mb HDD 
Мултиплеър: ДА 
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ROM в съответствие с "жълтата книга". 
"Грунаша" започва производството на 
VHS hi-fi видеомагнетофони. За улеснение 
на видеозаписите от телевизор се вьвеж- 
да системата VPS. 1986 г. - Регламенти- 
ран е стандартът на интерактивния диск 
CD-I (първото възпроизвеждащо устройс- 
тво Филипс" се появява на пазара през 
1991 г). 1987 г. - Отново "Филипс" пред- 
ставя CD-Video (с компресия MPEG-1). За 
пръв път световното производство на 
компакт дискове надвишава продукцията 
на класическите дългосвирещи плочи. - 
(1.3) В Япония започва производството 
на дигитални рекордери и касети ОАТ 
(Digital Audio Таре) и на магнитооптични 
дискове MOD. 1988 г. - В Европа се вь- 
вежда радиосистемата Radio Data System 
(RDS). "Сони" изненадва конкурентите с 
миниатюрен видео-уокмен. 1989 г. - 0т- 
ново "Сони" предлага усъвършенстван 
стандарт Video-8 Highband (НЕ), а JVC 
контрира със S-VHS. (5.2) - Започва ga 
излъчва. частният спътник "Астра ТА" 
(впоследствие допълнен от спътниците В, 
С, D и най-новите дигитални Е и Р). След 
приемането на кода срещу копиране 
SCMS ce разгръща производството DAT. 
Световното производство на компакт 
дискове надвишава това на аудиокасети- 
те. 1991 г. - Започва производството на 
СО ROM ХА и интерактивните СОТУ от 
"Commodore". В Париж Томсън" предста- 
вя широкоъгълен телевизор със съотно- 
шение 16:9. "Филипс" внедрява касети- 
те DCC (Digital Compact Casette). На 
"Електронното шоу" в Лас Вегас "Сони" 
представя минидиска (МО) с диаметър 64 
мм и възпроизвеждащото устройство за 
него. Появяват се първите видеомагне- 
тофони с програмирано show-view. 1992 
т. - Премиера на Photo-CD Кодак и проек- 
торите "Филипс" на "Фотокино" в Кьолн 
на Рейн (100 кадъра на 12-сантиметров 
диск). 1993 г. - На IFA'93 са показани 
първите телевизори и видеокасетофони с 
декодери Dolby Pro Logic. 1995 г. (26.8.) - 
В Берлин започва излъчване дигиталната 
радиостанция DAB. Тя редовно предава: 
30 музикални програми. Стартира ADR 
(Astra Digital Radio) чрез спътника "Аст- 
ра". На IFA95 "Санио" демонстрира три 
перспективни системи за триизмерна те- 
левизия (проекционна, без употреба на 
очила, с очила и конвертор 20/30). Пока- 
зан е и плосък стенен телевизор "Плаз- 
матрон" на "Сони", с диагонал на екрана 
83 си. "Касшо" пуска на пазара дигитален 
видеофотоапарат с течни кристали ("фо- 
тография върху чип"). Приет е единен 
стандарт на дигиталния видеодиск - 
двуспоен, с 4,7 гигабайта. На IFA'95 имат 
премиера също и първите дигитални кам- 
кодери на "Сони", JVC, "Панасоник" и "Хи- 
тачи", както и революционно новата диги- 
тална видеокасета DV с лента 1/4 инча. 

JVC демонстрира видеомагнетофона D- 
VHS (Home Data Server) с невероятния ка- 
пацитет 44 гигабайта, на касета S-VHS 
(отговаря на 3500 дискети или на 70 CD 
ROM). 50 основни Видеопродуцента non- 
писват в Лас Вегас договор за стандарта 
на дигиталната телевизия с висока разде- 
лителна способност. 


(засега КРАЙ) 


Ядрото на всяка ВРб-игра е ней- 
ният сюжет. Той трябва да е кол- 
кото може по-интересен, по-зав- 
ладяващ и много засукан. На 
всички тези изисквания безуслов- 
но отговаря BALDUR S GATE. Oc- 
вен това играта е и доста дълга. 
Както при BETRAYAL АТ KRONDOR, 
действието й е разделено Ha от- 
делни «Капитоли, които представ- 
ляват цялостни като действие yac- 
ти. Целта е да разбереш защо все 
повече изчезва желязната руда 
особено в околностите на търгов- 
ския път The Sword Coast. И още: 
да изясниш произхода си, за кой- 
то вторият ти баща упорито е мъл- 
чал, дори на смъртното-си ложе. 
Изходът от тази ситуация е много 
сложен, тьй-като в повеча са за- 
бъркани магьосници и бандити, 
свръхестествени сили и политика. 
Във, всяка от седемте капитоли ще 
разсичаш по едно-косъмче от този 
гордиев възел, а накрая главата ти 
ще е все тъй объркана; както в на- 


чалото. Извън основната линия на 
действие можеш да се разпиля- 
ваш и по всевъзможни второсте- 
пенни действия - зирдиез!-ите HA- 
мат край. Който иска да ги преб- 
роди всичките. и детайлно да пре- 
мине през предложените локации, 
като нищо ще надхвърли комплек- 
тните 100 часа gameplay, обявени 
от авторите. 

BALDUR’S GATE изглежда от camo- 
то си начало многообещаващо 


параметри. А тя, както и цялата 


дори за печен геймър, минал през 
игри като ISHAR; ULTIMA, WIZ- 
'АВОВУ или EYE OF THE BEHOLDER. 
Качествено направеният 30-пог- 
лед, напомнящ за ULTIMA ONLINE, 
е допълнен с приятна музика, коя- 
то няма да те вкара в лудницата. 
дори след четиринайсетчасово 
скитане из играта. Позн 
на ВРб-игрите обаче се Manele 
ват повече от изработката на дву- 
боите, отколкото. от техническите. 


игра, е супер. Малко прилича на | 
FAERY TALE ADVENTURE 2. Битката 
започва в realtime. Всяка фигурка | 
се движи според. схемата, която. 
си й определил. Ако е агресивна, 
ще напада, но пък може и с пълна | 
сила-да отбранява--своята група. | 
Във всеки момент обаче можеш да | 
спреш текущото клане, да дадеш. 
по-детайлни заповеди и да пуснеш. 
играта наново. По този. начин 
имаш почти непрекъснато управ- 
ление на юнаците си в стил 
JAGGED ALLIANCE. Към сполучли- 
вото решение за двубоите автори-. 
те са прибавили и един революци- 
онен „елемент. бспр!-ове, според | 
които всеки персонаж в режим 
теа№ите държи някакво поведение, 
заложено от теб. Тези програмки. 
са. напълно точни. Ти решаваш 
какво да прави персонажът, кога- 
то му остават малко животи, кога- 
то е застрашен или когато врагът. 
се е приближил опасно. Можеш 
да избираш от няколко вида ак- 
ции: бягство, вик за помощ, ома- 
гьосване, близък бой, далечен 
бой. Във версията, която получих 
от авторите, editor на тези script- 
ове нямаше. Но успях обаче да си 
ги изтегля от Интернет. 

В света Forgotten Realms, където 
се разиграва действието на BAL- 
DUR’S GATE, като играч и. ката 
Dungeon Master аз преживях MHO- 
го приключения. Тъй че сега ще се 
опитам да обобщя, как по мое 
виждане авторите са успели да 
прехвърлят конзолните правила в 
света на компютрите. а го 
казвам - справили са се супер. 
Опитният геймър се чувства като у 
дома си, веднага щом включи иг- | 
рата - The Sword Coast, Baldur's 


Gate, Amn, Beregost са до. болка. 
познати топографски понятия от 
светът Faerun. По-неизвестно 
може да е евентуално само селце- 
то Shadow Dale, което срещаш в 
играта, макар и под формата на 
предания и завети. Авторите дори 
са го ударили на буквалност - за- 
едно с разработката на познатите 
географски обекти са включили и 
най-дребните детайли. Ако щеш 
вярвай, но щом на изток 
от Beregost има руини на 
прастаро магьосническо 
училище, ще-ти намериш 
на същото място и в ком- 
пютьрната версия. 
о точно е пресьзда- | 
ден света Раегип. Можеш 
да поговориш с Elminster, 
да се опиташ да сътрудни- 
чиш c непредвидимия 


лю! 


Quick EA нощ 


Drizzt Do“Urden или да пос: 


пориш за висшето магьос- Е > 
Zs ; 


ничество с Volothamp 
Geddarm. Най-високо. в 
BALDUR’S GATE стои art- 
мосферата, вложена в 
този проект. За пръв път 
при компютърна игра се 
почувствах” като жив 
Dungeon Master. Досега 
при ВР6-игрите-можех” да 
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предположа накъде да вървя 
или какво може би ще е най- 
правилно да направя: При BAL- 
DUR’S ВАТЕ обаче няма такива. 
работи. Много често влизаш в 
ситуация, когато наистина не: 
знаєш накъде по-нататък. Ти 
трябва да вземеш решение. в 
зависимост от образа, който 


=; 


си решил да-играеш = до- 
бър паладин, неутрален 
друид или зъл магьосник. 
А това много/ повишава, 
кефьт от! цялата, игра. 

інственият ми възмо- 
жен упрек са характерите 
на героите. Освен ограни- 
ченото максимално въз- 
можно ниво, което могат 
да достигнат персонажите, 
малко ме изненада на места зани- 
женият брой имплантирани въл- 
шебства (в четвъртата и петата 
вълшебническа таблица има само 
шест и пет вылшебства). Иначе ав- 
торите предлагат общо около сто- 
тина; така че ще се наситиш на чу- 
деса, билото магьоснически, било 
то религиозни. Много интересен 
аспект на BALDUR'S САТЕ са отно- 


шенията между отделните членове 
на твоята. тайфа. Пълен контрол 
имаш само над първия Характер, 
който си създал още в началото Ha 
играта: Над останалите типове, KO- 


ито наемаш в течение на играта, 
имаш само временна. власт. Во- 
диш ги, където си щеш, управля- 
ваш ги в битките, но ако 
не поддържаш хармонията 
Е в своя отбор, Някой може 
да се сдърпа с друг и да ти 
подпали чергата или да за- 
почне да си урежда-смет- 
ките по доста кървав на- 
чин. 


ЗЕНТА 


Казвам си го откровено - 
нямах вьзможност да тес- 
твам мултиплеърната вер- 
сия Ha urpara. Сигурно става дума 
за обща игра с. до.шест-играчи на, 
една и съща история, така както и 
във версията за сам играч. Трудно, 
ми е да кажа нещо повече в мо- 
мента, защото до излизането на 
тази рецензия имах на разположе- 
ние едно копие на играта, а това 
за тестване на мултиплеърния Bd- 
риант не е достатъчно; По-точна 
оценка очаквай в следващите бро- 
еве на списанието. Но поне засе- 
га, каквото и да си приказваме, 
окото ми се радва: 


Bioware 
PC WIN!95 
3 МІМ.: Р 133, 16 Mb ВАМ, 
/ 
г 800 (д GB) EDD, 


ум FAN 
ошо! 
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Глобал- 
ната криза на Земята ускорява 
изпращането на първата пилоти- 
рана експедиция към Марс. Хо- 
рата все още хранят надежди за 
някакъв интелигентен живот там 
и смятат да колонизират тази 
съседна планета. Земната екс- 
педиция тръгва на път, обаче не 
всичко става според първона- 
чалните планове. Каца- 
щият модул се сблъсква 
с енергийно силово 
поле, което обгръща ця- 
лата планета. Защо нито 
една от предишните 
сонди или орбиталната 
станция Mutaship не ca 
съобщили, че има тако- 
ва нещо? Космическият. 
кораб е сериозно повре- 
ден и единствената възможност 
за тричленния екипаж да напус- 
не Марс е да се изключи по ня- 
какъв начин енергийното силово 
поле. И тук вече идва ред на пь- 
тешествието в неизвестното и на 
контактите с непознатото. 

в лицето на програ- 
мистите се е постарала двама 
от членовете на екипажа да из- 
лязат извън строя - единият е 
пострадал при катастрофалното 
кацане, а на другия му е повре- 
ден скафандърът и човекът не 
може да се движи. Оставаш ти, 
третият, и всичко зависи от теб. 
Бързо правиш най-необходими- 
те поправки по модула и яхваш 
специалната машина, с която 
можеш да се разнасяш по по- 
върхността на Марс. Сигурно 
няма да зяпнеш от изненада, 
щом почти веднага се сбльскаш 
с признаци на интелигентен жи- 
вот. Това е прочутото лице в 06- 
ластта Cydonia (същата, която е 
вълнувала Ерих фон Дьоникен), 


подземното светилище и огром- 
ната, почти затрупана пирами- 
да, криеща в себе си Лодката на 
времето и пространството, с ко- 
ято ще пътуваш надалеч. Нак- 
ратко, животът ти на Марс ще е 
напрегнат и оживен. 

си благодарен на рабо- 
тодателите си, които 
са те изпратили тук. Te | 
са те снабдили със 
скафандър с неограни- 
чен запас от кислород. 
Сложили са вътре и 
компютър, който освен 
база данни на трасетата за по- 
лети към Марс (действителни- 
те), съдържа и астрономическа 
карта на Слънчевата система 


(също реална), жак за свързване 
с корабния компютър, уред за 
разглеждане на фотографии и 
преди всичко пълен речники ос- 
новни правила на правописа на 
езика АШ, който, както вече 
знаеш, се пише и говори на 
Марс. Вярно, малко странно е, 
че земните учени са имали та- 
кива пълни лингвистични зна- 
ния за език, който нито някой го 
е чувал, нито го е чел. Но ти не 
издребнявай, защото точно този. 
език и неговата граматика са 
най-силната страна на цялата 
игра. В началото ще ти бъде 


отегчително, но скоро ще се зат- 
рупаш с купчини от хартийки с 
преписани надписи от стените и 
бясно ще прелистваш електрон- 


ния речник с няколко хиляди из- 
раза, за да си преведеш каквото 


трябва. на играта са 
измислили и разработили до съ- 
вършенство новия език. Негова 
основа е писането със знаци, ко- 
ито означават отделни думи с 
различни значения. Азбуката 
АШ е от 31 знака плюс 10 yug- 
ри. Всеки знак си има свое изоб- 
ражение и свой логичен символ, 
както и специфично произноше- 
ние с голям брой съскащи съг- 
ласни. Знаците са нещо като 
макроси: време, движе- 
ние, светлина, живот, 
-| материя, звук, предмет, 
отношение, въпрос, 
пред, в посока на, заед- 
но, вътре и т.н. От съче- 
таването на тези знаци 


се получават изречения със 
строго логична конструкция. С 
часове можеш да разлистваш 
базите данни, да изучаваш сло- 
весните конструкции и да се из- 
ненадаш, как всичко работи като 
по часовник. Нищо не е само- 
целно - много от пъзелите и га- 
танките в играта лежат 
тъкмо върху познаване- 
то на езика АШ. Поняко- 
га трябва да редиш дъл- 
_ ги фрази върху специал- 
ните табла, на ако искаш 
вярвай - нищо няма да 
стане с налучкване. 

от останалите 
пъзели са съставени от 
комбинации, цветни га- 
танки и звукови игрички. Не са 
нерешими, но честичко се нала- 
га да си поблъскаш главата. Е, 
SYDONIA би могла да бъде и по- 
лесно управляема, но бързо 
свикваш и после няма пробле- 
ми. Играта е под формата на от- 
делни Мехури, в които сво- 
бодно можеш да разглеж- 
даш наоколо (подобно на 
ATLANTIS) и които са свър- 
зани с прилични анима- 
ции. Петте СО, набльскани 
„| с рендерирани локации, са 
гаранция, че има какво да 
зяпаш през цялото време. 
па на авторите наисти- 
на е много буйна. Тази амери- 
канска игра трудно ще се появи 
в списъците на пиратките и не е 
евтина, но няма как - хубавата 
логическа авантюра си има ху- 
бава цена. Такъв е животът, дори 
ако много ти се ходи на Марс. 


LEGION} 


Camu Виждате, със собствените си 
озъркели колко интересно става 
Вашето списание, при това заслу- 
гата е изцяло Ваша /e, и малко наша 


06/. eve с а рвата 
0 а сега сме на път ga осъщест- Работно време: 9.00-21.00 всеки ден. 
Вим и Вашата идея за MULTIPLAYER Адрес Пл. CES 9 (безистена) 
PARADISE. нови рубрики, които направиха списанието още по-коло- 


ритно. И отговорете ми сега, не е ли “Master Games” Вече най-интересното списание 
на Всички Времена? Да ще отговоря аз и ще става все по-добро благодарение на Вас. 
"Компютърни отрепки" такива. Ей, майтап бе Willy ;). Koge е ALF? Може би той ще Ви 
поразвесели повече от мен? Тук 6 ef. Защо не направим 
една нова рубрика със Вицове за игри, герои и біб от тоя род. Ще настане голям 
майтап, а пък ние можем да дадем и някоя награда за най- добър Виц на месеца. Хайде. на 
работа момчета и момичета, направо можете да го считате лоба за ежемесечен 
анонс за конкурс за "Най добьр ВИЦ на месеца". 

а. Ще намирате информация за най- добрите пай 8 страната, а 
това ще ви даде Възможността, ако не сте В родния си град или ви се е приискало да 
отморите с едно геймче В мрежа, да го направите. 


Очакваме вашите предложения за най-добрите 
игриврежим multiplayer !!!! 


CSS класата а Клубове 6 София представени от 
£ Master Games: 


"Game Ме! - бул. “Е. Георгие8” - до Орлов мост 
"VR" - ул. “Кирил и Методий” 4 
"Компютър Геймс" - ул. "Неразделни"2 
"МРЕЖАТА" - ул. “Гурко” 13 
"МЕДЕЛИН" - “Младост 1”, бл. 34 
Сега Ви представяме и първото мнение на нашия най-редо- 


Вен читател The Mask за най-добър клуб. Той има предложение 
да пишем и за игри В режим Ha multiplayer. Това е: 


Компютърни конфигурации: 9 Pentium Il Celeron 266 Mhz, 32 МВ 
SDRAM, Trident 3D 4MB SGRAM. Цените са като В другите клу- 
бове. Играе се по желание на клиента. Наетият компютър. 
може да се използва и за друга работа включително и за 


Internet. 
Оценка: 7/10 
7 дни в седмицата, 
д 24 часав в. 
НИЕ ЩЕ ВИ ПОМОГНЕМ Невероятни приключения и 
ДА СЕ ПОТОПИТЕ ВЪВ ВЪЛШЕБНИЯ СВЯТ сни зе O ET OUT ко 
НА ИГРИТЕ В МРЕЖА! Цена: 1 500 na ас TET TTA 

За периода от 0.00 до 7.00 часа: 5 000 лв. на компютър 


ул. "Граф Игнатиев” 21 тел. 981 77 оо 


Адрес: yn. Солунска 34 (партера); тел.: 891 130 
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HOT GAMES: 


огън, вълчи инс- 
тинкти и магичес- 
ко копие) ще спе- 
челиш и най-цен- 
ното - част от чо- 
вешките спомени, 
които могат да 
възродят линее- 
щото под властта 
на тираните чове- 
чество. Сега 
вече, братко, заслушай се в тихи- 
те, тъжни тонове на своето 23. 
= | Изживявай заедно с тях напре- 
ле р жение, скръб и радост. Потапяй 
=) се по-дълбоко с всеки тон, про- 
никващ до вътрешността на 
твоята човешка несъ- 
вършеност. Слушай 
мамещите гласове на 
Силните, които се 
преплитат в танц на 
съвършенство и 
очарование с мело- 
диите на Вагнеро- 


Твовто име, братко, е Иш. Единс- 
твено ти можеш да намериш от- 
давна загубеното и забравено в 
бездната на времето. Само ти мо- 
Жеш да посетиш и разбереш жи- 
вота на четиримата отдавна вече 
несъществуващи Силни: джудже- 
то-тиран Алберих, което, за да си 
възвърне мощта, трябва да отк- 
радне магическото злато от девст- 
вения Рейн; богът на огъня Логе, 
поробен от върховния бог Во- 
тан, който трябва да вземе със \ 
сила от Алберих неговия пръс- 
тен, за да плати на великаните 
за построяването на Ban- 
хала; Зигмунд, мъжа- 
вълк, търсещ своето а Fe 
минало; войнствената 
валкюра Брунхилда, 
дъщерята на Вотан. 
Стремежът на всички 
е да убият отврати- 
телното чудовище, В зите опери с тяхна- 
скриващо се дълбо- та > неподражаема 
ко в утробата на! мистична атмосфе- 
Nekropol. Чрез спе- ра. Наблюдавай света. 
цифичните сили на около себе си с широко 
тези герои (бруталност, отворени очи. Възприе- 
Р май девствената красо- 
та на природата, гру- 
бите стени на долини- 
те, чаровните и отб- 
лъскващите лица на 
създанията, които 
срещаш като в по- 
лусън. Гледай доб- 
ре, защото твоите 
очи виждат не 
само земята, по 


ния като в ATLANTIS). Впивай nor- 
лед в котешката красота на дви- 
женията на Брунхилда, плавния 
полет на дракона и накъсаните не- 
похватни жестове на нибелунга 
Алберих. Изживявай всеки миг, 
който ти е даден на този свят, за- 
щото няма по-красиво и същевре- 
менно по-отвратително място. Не 
се бой, братко. Твоите пътища в 
страната на фантазията не се уп- 
равляват от съдбата. От теб самия 
зависи къде ще те по- 
ведат следващите ти 
стъпки. Този, КОЙТО 
решава кой свят ще 
открива и изследва, 
си само ти, мой нео- 
буздан и див братко. 
Изживявай напълно 
своите нови свободи, 
защото няма нищо по- 
красиво от това ти да 
си творецьт на своята история. 
Дойде време за раздяла, мой 
прехласнат братко. Магическата 


която крачиш, но и лазурната си- 
нева на небето отгоре (същата 
въртелива система на приключе- 


врата бавно се затваря. Вече само 
последните отблясъци на синкави- 
те дълбини и леките тонове на му- 
зиката тихичко заглъхват в разбу- 
нената ти душа - вярвам, че ще се 
върнеш и ще довършиш това, кое- 


то днес беше започ- -m-l 
нато... 


Cryo 
РС WIN)'95 
MIN.: P 60, 16 Mb RAM, 


40 Mb HDD 
Мултиплеър: HE 


Оценка 8/10 


тип Индиа- 
на Джоунс винаги е привли- 
чала играчите. Lara Croft е 
пример за успех на акция, 
ситуирана точно в такава 
обстановка. JEWELS е съ- 
щото, само че е изградена 
върху логиката. В рамките 
на триетажна древна сграда 
се намират общо 24 + 1 га- 
танки и логически задачи, плюс 
един професор. Професорът е 
ключова (и дигитализирана) фигу- 
ра. От своята бърлога на най-дол- 
ния етаж той ти помага, насочва 


рат 


aL 


те и те хвали. Освен това ти дава и 
копие от своя дневник (но за това 
- по-после). Първото, което ще ти 
прикове вниманието, е малката 
игрална площ в средата на мони- 
тора. Налага се едва ли не само с 
поглед да се движиш по предпоче- 
тените от теб пътеки и да влизаш 
през отделните врати. А всяка 
врата си е пъзелче. Всичко, което 
виждаш на екрана, е предварител- 
но рендерирано за макинтошски 
MOV, който събира три СО. Пъзвл- 
четата са хитри работи, които 
току-така няма да решиш. На все- 
ки от трите етажа те очакват по 8 
гатанки, като всеки следващ етаж 
е по-труден от предишния (още Ha 
партера ще ти пламне главата от 
мислене). На първия етаж има 


кубчета с еднак- 
ви знаци, кладе- 
нец с макара, 
разни мотиви, из- 
рязани на дърво, 


т.е. все неща, познати на вече иг- 
ралите първата игра. По-нагоре 
идват по-трудни задачки: напри- 
мер да натиснеш всички копчета 
на таблото, така че никое да не 
стърчи навън. Най-отгоре става 
съвсем напечено - ровиш се из 
лабиринти и тър- 
сиш допирните точ- 
ки, между които 
може да мине топ- 
чето. „По-нататък 
има и разни гадни 
мьзелчета (мутанти на пъзелчета- 
та), които за съжаление са пъзели 
без никаква, ама наистина никак- 
ва логика. За всяко успешно ре- 
шение получаваш в касичката по 
един жетон, като доказателство, 
че си се справил с този или онзи 


пъзел. А като 
събереш всич- 
ки жетони, мо- 
жеш да отво- 
риш портата, 


зад която... е, замалко да се из- 
търва и да издам тайната. Хи-хи- 
хи, аз изобщо не съм стигал до- 
там, ако искаш да знаеш. ABmo- 
pume са измислили и по-други Ha- 
чини, за да ти помогнат да завър- 
шиш играта. През цялото време 
мъкнеш със себе 
си дневника на 
професора, а в 
него най-надлежно 
са записани всич- 
ки гатанки и поня- 
кога решенията им. На първата 
страница на дневника има предуп- 
реждение да не го отваряш, ако 
ще играеш честно, но очите ти 
след време така кръвясат, че за- 
почваш бясно да го разлистваш. 


НОТ GAMES 


тата. Вечното ходене на- 
сам-натам, макар и сред 
интересен интериор, по ня- 

кое време ще ти писне и 

някак си ще ти дотрябва 
професорската карта. На 

f Hea е обозначен всеки 
етаж със стаите и само с 

| едно чукване отиваш при 
избраното пьзелче. Осбе- 
жаваща възможност е превключ- 
ването на трудностите, но при по- 
хитрите пъзели то не помага, за- 
щото принципът си е все същият 
(т.е. невъзможно за решаване). 


Работата може да облекчи и бу- 
тончето reset, което анулира га- 
танката до първоначалното поло- 
жение. Графично играта е в едни 
и същи сивозелени оттенъци, но 
това не пречи. Ако имаш инстали- 
ран Quick Time 3.?, няма да мо- 
жеш да стартираш играта - ще ce 
наложи да даунгрейдваш на вер- 
сия 2.7, което е noc- Ш] 

та странно. ши 
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ючение на някои 
ли всичко, което 


. Новият продукт на 
събира на монитори- | 
те ни една прочута 

двойка про- 


HOT GAMES 
| 


| 
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SKULL CAPS 


Skullies strike back! 


Преди около година и половина се 
появи много странната realtime- 
ова стратегия Ha PANASONIC с на- 
именование BALDIES, за която 
тук-там се каза, че е една от най- 
извратените игри изобщо. Тя си 
спечели тази заради контрастното 
сглобяване на смешния си облик 
и бруталността на някои нейни 
елементи. Кои са те, ще стане 
ясно по-късно, тъй като SKULL 
CAPS и по-първата BALDIES си 
приличат като две капки вода, 
Въпреки че са дело на различни 
фирми. рони. 
Геймърската ти роля е като при 
всяка друга realtime-ctpaterua. 
Дьрпаш конците и решаваш всич- 
ко за онова, което ти принадлежи. 


Но има една малка разлика. Дока- 
то в останалите игри бойците без 
твоя заповед, с извинение, дори 
не пръдват, тук дребните плешив- 
ци свободно търчат по местност- 
та, докато не ги хванеш с огром- 
ната си ръка и не ги преместиш 
другаде (те безпомощно си ритат 
и махат с ръце) или ги муш- 
неш в къщичка, откъдето 
няма излизане (освен ако не 
ги пуснеш навън през врата- 
та). Каква е твоята задача? 
Какво трябва да постигнеш? 
В началото, когато играта те 
подготвя в така 
наречените tuto: 
пани за всички к / 
коварства, за- 
дачата е ясно 
поставена. 
Да построиш 
къщичка, да напра- 
виш изобретение, да 
убиеш няколко неп- 
риятеля и т.н. По-къс- 
но (от десетата до пет- 
десетата мисия) нямаш 
обаче никакви индика- 
ции и първоначално 
никак не е ясно как- 
во да правиш. Оба- 
че не е трудно да се 


MASTER GAMES #7. 


SKULL CAPS 


отгатне. Във всяка от въпросните 
четирийсет мисии, развиващи се 
в различни страни на света и сле- 
дователно на различни терени 
(трева, сняг, пясък), трябва да 
унищожиш всички неприятели. В 
SC (също като в BALDIES) това са 
окосмените Hairies, с които оче- 
видно заради богатите им кичури 
Skullies водят геноцидна война. 
Начинът за постигане на победа- 
та е само един, но към нея водят 
множество пътища. Първият, най- 
простият, се състои в бързо воен- 
СИА но нападение. В нача- 


за 


E SÎ значително превьзход- 


бойци врага и го прегазваш. Дру- 
гите пьтища са комбинации от 
пьрвия (който винаги е последен 
гвоздей в ковчега) и множество. 
интересни и болестни изобрете- 
ния, смачкващи неприятеля. Бит- 
ката обикновено трае дьлго и 
води до много жертви от двете 
страни на барикадата, защото до- 
като ти плетеш интриги, плете ги и 
твоят противник. Накратко, ако не 
искаш да довършиш Hairies свет- 
кавично, а и това не става всеки 
път, налага се да знаеш какво 
умеят Skullies и какво умееш ти да 
правиш с тях. Всеки твой Skullie 
има по рождение своя професия 
от рода на строител (builder), учен 


(scientist), работник 
(worker) или войник (sol- 
dier). Броят на отделните 
професии в твоя отбор е 
променлив - с едно клик- 
ване можеш да проме- 
ниш насочеността на из- 
брания плешивец. Тоест 
когато трябва да строиш 


тели, ако ще нападаш, обръщащ 
ги отново във войници, а щом ис- 
каш да изобретяваш, обличаш ги 
в бели престилки и хайде към ла- 
бораторията. Изобретенията са 
интересен, но доста брутален еле- 
мент на играта. Към някои имаш 
достъп веднага след пристигането 
на първия учен, други можеш да 
изобретяваш чак когато имаш го- 
това лаборатория и през покрива 
хвърляш вътре различни предмети 
(камъчета, клонки) и животинки 
(зайци, крави, лисици, порове, 
змии, риби), от които учените чер- 
пят идеи. Изобретенията могат да 
се разделят на две групи. В първа- 
та влизат тези, които по някакъв 
начин ти помагат. Това е напри- 
мер бонусът на плодовитостта( 
телепортът, оръдието за изстрел- 
ване на Skullies в далечината и др. 
Другата група е само за унищожа- 
ване на неприятелите. Сред най- 
интересните изобретения са удря- 
щата крава, рибният дъжд и пло- 
щадката, надуваща Hairies с газ, 
докато им сцепи главичките. Мно- 
го по-унищожителни са комбина- 
циите от тези изобретения. Изпра- 
ти пред вражеската къщичка 
дъжд, после постави там наелект- 
ризираща площадка и накрая 
мушни в къщичката скунксова ra- 
зова бомба. Замаяните от смрад- 
та Натез хукват навън на мократа 
почва, някой от тях стъпва на пло- 
щадката и изпържва всички. Не е 
ли това страхотно? и 
Въпреки че играта е пълна с щури 
и малко жестоки идеи, не може да 
се каже, че със SC ще изживееш 
голямо забавление. Поради едно- 
образието двайсет изиграни ми- 
сии са си направо удивително 
постижение. Не че играта е лоша, 
но бързо омръзва. Интересна, 
но стереотипна работица, как- 


Bamo при това 6eg- № 
ньж вече имаше. о 
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иу 


Всяка игра си има сюжети. Най- 
отгоре е оня в монитора, изживя- 
ван от геймъра, когато гони супер- 
мутанти или наблюдава как 
Goybrushe подстригва мустаците 
на пиратите. По-надолу обаче има 
и сюжет, подир който са търчали 
авторите на играта и който по- 
нищо не отстъпва на драмата Ha 
личните in-game story. Сюжет, 06- 
хващащ хиляди часове уморите- 
лен труд в лошо проветрени поме- 
щения пред блясъка на умопомра- 
чаващи екрани. Сюжет с два края. 
Добрият: играта преминава капа- 


или кой знае как 


„плоча | белта на тази игра 
се разказват две истории, една от 
друга по-тъжни. Първата е по-мал- 
ко вероятна, но не е невероятна. 
MINDSCAPE вече разпращаха 
reviewable версия на DARK CRU- 
SAD, дори ce появиха рецензии. 


Но излезе SPACE HULK 2: 
VENGEANCE OF THE BLOOD 
или "Химм..какво 


всъщност е това? 
Не знаем? Да го по- 
ді топим!" CREATION 

т трябваше да бъде 
революционна нестандартна игра 
и много геймъри нетърпеливо я 
очакваха. Именно нейната уни- 


Посивяла надгроб- 
на плоча без озна- 
чение и число 


ТІВ NA NOG е една 
от най-добрите 


чш. 


ните на маркетинга и излиза на 
любимия ни виртуален игрови те- 
рен. Лошият край: край на продук- 
та; вместо с пари, авторите пое- 
мат към леговищата си само с 
опит и с поуката “никога вече 
така". Неблагодарна работа е 
описанието на меланхоличната 
гробовна тематика на игрите, кои- 
то никога няма да видят бял свят - 
въпреки обещаващите си офертни 
характеристики. В повечето слу- 
чаи става дума за тъпи сюжети, за 
глупост на дистрибуторите, за 
неспазени договорни дати или за 


ANGELS. Виждайки този продукт, 
авторите на WDC са разбрали, че 
нямат шанс против него и са 
предпочели да захвърлят своя, 
вместо да се пънат на мощната 
пазарна вълна от конкурентното 
заглавие. Другата версия е по- 
правдоподобна. Според нея съз- 
дателите просто са нямали лиценз 
и са чакали GAMES WORKSHOP, 
производителят на WARHAMMER, 
да им го даде. GAMES SHOP е 
увъртал и увъртал с лиценза, съз- 
дателите са майсторили и майсто- 


калност обаче й изигра лоша 
шега. Заедно с няколко други фак- 
тора тя стана причина BULLFROG 
да спре работата върху CREATION 
и да се посвети напълно на POPU- 
LOUS З (това стана през 1996 г.) - 
игра, която развиват и до днес. 
Маркетингът се оказа неспособен 
да измисли подходящ лозунг от 


игри, които не са видели бял свят. 
Атмосферата на тъмните пейзажи 
на келтския свят на мъртвите е 
безсмъртна също като неговите 
призрачни обитатели. По причи- 
ни, които не са напълно ясни, 


излишна педантичност. Безуслов- 
но най-честата причина за отказ 
от проекта е непоносимото удъл- 
жаване на работата, в резултат на 
което напълно са проспани и вре- 
мето, и технологията - така стана 
например с AGENTS: GUARDIANS 
OF JUSTICE на MICROPROSE, с 
DREADNOUGHT на OCEAN и някои 
други заглавия. Разбира се, отла- 
гането на изходния час Х за про- 
дукта не е задължително сигнал, 
че една игра върви зле - често се 
случва покрай нереалната дата на 
издаването и последващото отла- 
гане авторите да съберат мощни 
рекламни дивиденти и за техните 
рожби да научат наистина всички 
заинтересовани. В по-тьжните 
случаи обаче протаканията водят 
до загуба на лиценз или до (вече 
споменатото) проспиване на тех- 
нологията, както стана с напри- 
мер с HEART OF DARKNESS, пос- 
мъртно родена от INFORGRAMES. 
А най-мрачна е тоталната деструк- 
ция - death, over, exodus, направо 
гушване на букетчето. Развойна- 
та дейност по една игра изисква 
добра прогноза за възможностите 
на компютрите във времето Ha 
планираното издаване. UNREAL 


рили и когато играта е била гото- 
ва, GW с богоравния израз на мо- 
нополиста решава да изхвърли 
DARK CRUSADE зад палубата. Taka 
цялата игра (вече опакована в ка- 
шони) поема към дъното, въпреки 
че с нея са си поиграли няколко 
рецензенти. Проектът WDC беше 
впрочем несполука по цели три 
линии. Освен датата на издаване- 
то заедно с МОТВА и протаканията 
с лицензирането, трябваше на 
всичко отгоре да излезе точно, 
когато дистрибуторът MINDSCAPE 


типа "The best action/RTS/RPG/ 
turnbased/ sport/ arcade game ever 
created." Когато босовете в EA pe- 
wasat CREATION да тръгне към 
гробищата, вече е готов игровият 
енжин (подобен на легендарния 
MAGIC CARPET), физическият мо- 


дел и управляваните с А! компю- ` 


тър противници. Но не всичко. 


PSSYGNOSIS решиха първо да 
възкресят и мигом след това отно- 
во да погребат съвременното пре- 
въплъщение на тази черна перла. 
За ТММ май е най-добре да остане. 
там, където й е мястото - в страна- 


примерно попадна в целта, защо- 
то авторите й точно се насочиха. 
към наистина актуалния хардуе- 
рен стандарт. Можем да си мис- 
лим, каквото щем, но Pentium II c 
30 ускорител днес (поне в циви- 
лизования свят) е стандартен до- 
машен компютър за всеки, който 
иска да играе новите игри. Дори 
UNREAL не избегна проспиването 
- по едно време авторите заряза- 
ха цяла една игра и започнаха от 
самото начало, а енжинът беше 
преработен безброй пъти. В слу- 
чая с UNREAL обаче чакането ре- 
шително се изплати - след негово- 
то издаване останалите планира- 
ни игри с 02-енжин масово отиват 
към енжина Ha UNREAL. Авторите 
на DUKE NUKEM FOREVER дори не 
се поколебаха да зарежат вече 
платения лиценз за 02-енжина! А 
сега вече е ред на представител- 
ната единайсеторка (не е футбол- 
на) на игрите, които с вероятност, 
граничеща със сигурност, никой 
никога няма да види. Понякога Ha- 
истина е тъжно да гледаш кончи- 
ната на проекти, които можеха да 
подлудят геймърския свят, но пък 
за много от тях няма защо да се 
съжалява... 


беше продаван на фирмата ТНЕ 
LEARNING COMPANY - тогава изре- 
ваха много други игрови проекти 
от ММОЗСАРЕ и SSI, но за щастие 
повечето в ранен стадий на раз- 
витие; само WDC беше за съжале- 
ние практически готов. Загубата 
обаче не е толкова страшна в 
сравнение с останалите, много. 
по-очаквани игри, за които става 
дума по-нататък. 


Според шефа на тима Ги Симонс 
по времето на отменянето на CRE- 
ATION е оставала работа за около 
половин година до финалната 
версия. Но това закъснение е фа- 
тално. 


та на мъртвите. Лека да й е про- 
гизналата от вода и кръв пръст на 
келтските бойци. 
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или как да ядосаме 
половината от игро- 
вия народ. С погре- 

Ja | бението на многоо- 
бещаващата WARCRAFT ADVEN- 
TURES: LORD OF THE CLANS фир- 
mata BLIZZARD успя да разяри го- 
ляма част от племето на геймъри- 


или защо е важно 
да имаш на масата 
| календар. Играта 
INTO THE SHADOWS 
от тима va SCAVENGER изглеждаше с 
огромен скрит потенциал. За нея 
се говореше като за QUAKE-killer с 


или проспиването 
се наказва AGENTS 
4 OF JUSTICE е лош 
пример за проспиване на време- 
то. За разлика от дълго създава- 


или третият трябва 
да си отиде. Проб- 
лемът на 
GUARDIANS: 


съпрбвождаше и STAR TREK: 


или ще изляза, ко- 
гато си поискам 

Тимът VAPOURWARE 
развиваше 3a 
OCEAN играта 
DREADNOUGHT и наистина не си 
даваше зор. За две години работа 


или филмови 
критици погреб- 
ват компютърна 
ae) игра VIRGIN 


= AGENTS OF JUSTICE ` 


ве. Бедата е по-друга. "Бягство 
от Ла" е толкова лош филм, че 
VIRGIN реши, че е по-добре да 
не издават едноименна игра, 
защото просто предполагат, че 
геймърите ще я подминават, 


те. Истината е, че МА е крайно ам- 
бициозен проект, който очевидно 
надскочи боя на развойните ра- 
ботници; достатъчно е да знаем, 
че анимацията се правеше от рус- 
ки тим, а той никак не си даваше 
зор да бърза. Във WA трябваше да 
играеш младеж, който усмирява 
разбунтувани кланове. Дори и 
прекрасната ръчно рисувана гра- 


такива евентуални качества, като 
революционно 30 действие. Кар- 
тинките, които авторите предста- 
виха на публиката, бяха супер и 
изглеждаше, че QUAKE ще бъде 
победен без проблеми. Ho SCAV- 
ENGER не спази срока на издава- 
нето. После не го спази пак. И от- 
ново. Накрая това престана да за- 


ния и преработван UNREAL, който 
отгатна съвсем точно възможнос- 
тите на компютрите по времето на 
своето излизане, до юни 1998 го- 
дина, когато MICROPROSE реши да 
прекрати проекта, играта АО) 
беше развивана на стар енжин, 
който никак не си пасваше с вре- 


FIRST CONTAKT. MICROPROSE 
реши (в твърд стартрековски KOH- 
курентен бой с INTERPLAY), че FC 
поради застарялата си графика и 
защото ще се появи дълго след 


излизането на филма по кината, ` 


няма място под слънцето. Мохе!- 


освен прекрасни рендерирани 
картинки, никой не видя изобщо 
нищо - само уверения каква бом- 
ба ще бъде това. VAPOURWARE за 
всичкото това време успя да съз- 
даде само едно от планираните. 
осем нива. Значи, ако това про- 
дължи със същата скорост, играта 


фика, способна да сложи в джоба 
си LUCASARTS, не спря удара на 
смъртния печат върху играта. Нео- 
чаквано за всички BLIZZARD изле- 
зе с ледено решение: целият про- 
ект се прекратява. Очевидно спо- 
ред BLIZZARD авантюрите са свър- 
шен жанр, който никого не инте- 
ресува, така че е по-добре раз- 
войните работници "да не си губят 


бавлява GT INTERACTIVE и ITS ста- 
на 30 акция в обстановката на ре- 
ална съдебна зала. SCAVENGER не 
издържа това и се разпадна, отна- 
сяйки със себе си в гроба милио- 
ните, които получи от GTI за раз- 
витие на своите игри. Заедно с ITS 
отидоха по дяволите още няколко 
други проекта на SCAVENGER. 


мето (изглеждаше горе-долу като 
старичката UFO: ENEMY 
UNKNOWN). В играта трябваше да 
се вживееш в ролята на суперге- 
рои, обединени в супертайна ор- 
ганизация, които се борят против 
суперзли духове - като в популяр- 
но американско клише. АОЈ беше 


ите в сравнение с KLINGON HONOR 
GUARD изглеждаха наистина гнус- 
но. Само най-твърдите трекери ще 
оплакват загубата на ЕС, другите 
нищо не губят. Така или иначе 


времето" с МА, ада се посветят на 
отупването на хиляда и първата 
realtime стратегия (в случая WAR- 
CRAFT 3, която и без друго геймь- 
рите очакват като манна небесна). 
AWA остава в BLIZZARD вече само 
като "technology demonstrator". 


Тази полужива фирма все пак из- 
даде две игри: състезателната 
ЗСОВСНЕВ и екшънът АМОК. А 
накрая, след около половин годи- 
на несигурност, се оказа, че игра 
ITS никога не е имало и че всички 
предварителни приказки Ca се ос- 
новавали на серия неиграеми 
скрийнове. 


разработвана в продължение на 
повече от три години, но въпреки 
многократното ъпгрейдване, изда- 
ването й очевидно щеше да пре- 
дизвика негативен отзвук и про- 
падане на продукта. Смъртта беше 
по-милосърдна и по-евтина. 


BIRTH OF THE FEDERATION. Очаква 
се интерплейският STAR TREK: 
THE VULCAN FURY да е много по- 
добра игра, но това, разбира се, е 
друга тема. 


MICROPROSE залага на спомена- ~ 


тата KLINGON HONOR GUARD и на 


ще е готова след още някакви си 
четиринайсет години. VAPOUR- 
WARE впрочем не създадоха еди- 
тор за ниво, искаха да правят вся- 
ко ниво някак си "ръчно". Следо- 
вателно не е чудно, че OCEAN за- 
губи търпение и отказа да поддьр- 
жа повече DREADNOUGHT. Тимът 


_) Вярно, FALLOUT излезе, 
така че не е класическа 
| "dead дате", но тя има- 
ше много вълнуваща и 
несигурна история - 


INTERACTIVE хвърли свое дръв- 
Ue B огъня на мъртвите игри, HO 
за разлика от останалите при- 
чината за спирането на този 
проект не е нито старият ен- 
жин, нито неспазените сроко- 


погнусени от отвратителното 
актьорско изпълнение на Кърт 
Ръсел. Игрите, правени “no 
филми", са 9096 напълно shity, 
така че очевидно няма за как- 
во да се съжалява. 


беше спряна, за да излети като при- 
казен феникс от пепелта след четири- 
найсет дни клинична смърт и така да 
стане хит. Целият проблем беше в ли- 
цензирането. Първоначално w3non3- 
ваната система GURPS трябваше да 


уж се стреми да довърши играта, 
така че не е изключено след ня- 
колко (десетки, стотици?) години 
да зачеркнем този фрагмент от 
статията, но по-скоро отсега ще 
го наречем "vapourwawe". 


в - 


бъде изоставена поради разногласия 
между INTERPLAY и главата на GURPS 
С. Джаксън. Наложи ce BLACK ISLE 
STUDIOS да развие своя собствена. 
система (да, много прилича на 
GURPS). Но в края на краищата FALL- 
OUT се оказа истинска бомба в гей- 
мърския свят. С. Джаксън сега сигур- 
но си гризе ноктите, защото и след 
FALLOUT 2, който изглежда фантас- 
тично, няма да получи нищо от печал- 
бата. 


ИИ МАЄТЕВ Games #7 


DEAD GAMES 


disk | 

NEXUS PRIME, 6or 

да я прости, е недо- 
вьршена realtime 
а стратегия на DigiFX. 


Тази фирма е известна например 
като производител на бруталната 
игра HARVESTER или неособено 
качествената FORTRESS OF DR. 


1 RADIAKI. В сравнение с класичес- 


ката DUNE 2 от NP се очакваха Ta- 


кива подобрения, като избухващи 
кратери, пращящ лед под напора 
на стоманените обувки на твоите 
роботи и т.н. Сюжетът, взет от NN- 


catena Тимоти Зан (известен C | 


книгите си на тема "Звездни вой- 


ни“), предполагаше приличен по- 


тенциал за играта. Но както ce 
случва, DigiFX скоропостижно 
приключи дейността си и МР умря 
заедно с нея. Жалко, можеше да 
излезе прилична стратегия. 


или прираст на от- 
менените проекти. 
С Поради покупката 
на RED ORB/BRODERBUND от 
фирмата THE LEARNING COMPANY 
вероятно проектите BAJA 1000 и 
EXTREME WARFARE на тима 
TRILOBYTE ще си идат на халос. 
Засега във всеки случай е сигур- 
но, че двете игри няма да бъдат 


издадени от RED ORB, а TRILOBYTE 
търси дистрибутор. Има някакъв 
шанс да видим EXTREME WAR- 
FARE, но за BAJA 1000 вероятнос- 
тите са почти никакви. 

За прираст 8 смъртната ко- 
лекция очевидно ще се погрижи и 
IONSTORM. Тъй като нейната 
DOMINION: STORM OVER GIFT 3 
почти не се продаваше (кой купу- 
ва поредно копие Ha DUNE 2), 


` беше спрян друг проект, DOPPEL- | 


GANGER, и неговите автори бяха. 


прехвърлени в тима, който работи 
върху ОАКАТАМ. (Според непро- 
верени булевардни източници в 
1ОМ$ТОВМ съдружниците не се no- 
насят - дори не е сигурно, дали 
ОАКАТАМ ще излезе, дори и да е 
нещо наистина хубаво.) 

ELECTRONIC ARTS по хуманни 
причини отмениха THRILL KILL, 
получен като наследство след VIR- 
GIN, и обявиха, че никога няма да 


пуснат нещо подобно, прекалено 


кърваво и блудкаво - може би 


да ВИДИМ какво пропуснахме ·----------------------.---: 


И 


Ріаубіаїіоп-ите ще дочакат някак- 
ва орязана версия под друго наз- 
вание. За разлика от VIRGIN с ней- 
ния непукизам към насилието, 
фирмата ЕА явно не иска да си 
цапа ръцете и реномето. По по- 
добни причини впрочем е спрян и 
проектът на Клайв Баркър HELL- 
RAISER: THE LIVING HELL - казват, 
че преминава границата на всяка 
игрална етика. р 

He знам, сега съм дотук. А Koe- 
то разбера - 8 следващия брой. 


Joysticks: Ramses II 4 but. + JSK 110 4 but. = JSK 120 4 but. М 


Combo w/pad » JSK san Combo w/pad = Еее а, Multifunction, Program+ Pad • б. Pad JPD 120/ 131- Program ^ PC Weel foot pedal 


Voodoo Rush ЗОЕХ, 6 MB EDO RAM w/VGA ® Voodoo 2 3DFX, 12 МВ EDO RAM = Intel 740, 8 МВ SGRAM w/VGA 


| магазин: ул. "Раковски" 130, | 
: еле фон: з 981 3888 


ЛИДЕР в КОМПЮТЪРНИТЕ т ТОР GAMES АКСЕСОАРИ! 


HARD-SOFT WARE 


15 бъпроса 


Първоначалното значение на сък- 
ращението DVD е Digital Video 
Disc, но сега по-често се нарича 
Digital Versatile Disc, защото може 
да съхранява компютърни данни и 
видео. ОМО е формат на базата на 
компактдиска. Има диаметър 5 
инча (12.5 см) с два слоя на всяка. 
страна. Това значи, че като се 
промени фокусът на лазера, който. 
чете СО, става достъпно и нивото 
под повърхностния слой. Това 
увеличава капацитета на диска, 
защото ОМО може да еи двустра- 
нен. На едностранен и еднослоен 
диск се побират около 133 минути: 
видео плюс 8 саундтрака, включи- 
телно един 5.1 саундтрак Dolby 
Digital и до 32 комплекта субтитри. 
Отгоре Ha това DVD дава възмож- 
ност върху диска да се запомнят 
различни ъгли на камерата, така 
че по-късно потребителят да прев- 
ключва между тях (3a DVD с фил- 
ми). 


Основните предимства на ОМО са 
качеството на картината и звука. 
Видеото е компресирано чрез 
MPEG-2, която дава по-добра кар- 
тина от VHS и LaserDisc. Повечето 
DVD-ta имат 5.1 канален Dolby 


Digital саундтрак, който може да 
бъде смесен до Dolby Surround 2.0 
(Pro-Logic), за да се осигури 06- 
ратна съвместимост. Освен това 
има всички предимства на СО - 
постоянен достъп до различни 


15 отгобора 


тракове и дълготрайност. Няма 
значение колко пъти си пускал 
един DVD, качеството винаги е съ- 
щото. Ако към това се прибави и 
възможността за камера с различ- 
ни ъгли, различни рейтинги, избор 
на различни аспекти на изображе- 
нието (панорама и разгьване на 
образа, или широк екран), се по- 
лучава мечтата на всеки кинома- 
ниак. 


Засега ОМО не търпи презаписи. 
Тоест няма да замести видеокасе- 
тофона. Все още! Ha SONY е пред- 
ложена записваща версия на DVD, 
която позволява 5.5 часа DVD ка- 
чествено видео и аудио, но тя едва 
ли ще се появи на пазара преди 
2000 година. 


DVD се появи в Япония през ок- 
томври 1996. В началото имаше 
само няколко заглавия с ограни- 
чен брой клиенти, но сега те ста- 
ват все повече и повече. Появиха 
се ОМО плеъри на различни компа- 
нии, ав САЩ вече има и машини 
от второ и трето поколение. Голе- 
мите филмови компании редовно 
пускат ОМО филмови заглавия. В 
началото на 1998 и в Европа пла- 
хо се появиха плеъри и филми. 


Истинското европейско начало 
обаче е септември, когато излязо- 
ха куп ОМО заглавия и непрекъсна- 
то се появяват нови. А някои от 
новите игри, иначе на по пет-шест 
СО, се срещат и във вариант само 


върху един DVD. 


За да се получи най-добрата въз- 
можна картина от стандартен DVD 
плеър, използват ce S-Video връз- 
ките. Ако пък DVD плеърът има 
компонентни видеоизходи, а теле- 
визорьт - компонентни видеовхо- 
дове, трябва да се използват те. 
Това осигурява отделни канали за 
яркост и цвят и дава възможност 
за съответни регулации в картина- 
та. Без такива връзки не могат да 
се използват предимствата на 
тази характеристика. За звука 
най-добри резултати се постигат, 
когато ОМО плеърът се използва с 


Dolby Digital приемник или 6-кана- 
лен усилвател. 


За да може Холивуд да контроли- 
ра разпространението на филми- 
те, на един форум на тема DVD 
светът е бил разделен на 6 регио- 
на. Плеьрите от един регион не 
могат да показват заглавия от друг 
регион. Има различия и в телеви- 
зионните стандарти, т.е. NTSC и 
PAL/SECAM. Заглавия от Япония 
не могат да се пускат на европейс- 
ки плеъри, освен ако те не са съв- 
местими едновременно с PAL и 
NTSC системите, а същото важи и 
за използваните телевизори. Има 
някои "мултирегионални" или 
"без-кодови" плеъри, които могат 
да показват DVD заглавия от всеки. 
регион. 


Плеърът, който е Dolby Digital 
Compatible (Dolby Digital съвмес- 
тим), има съответната електрони- 


- интересни уеб сайтове 
- и още много... 


Четете Всяка сряда Вестник 
Кигче Теми 


Седмичник за компютърна техника и офис автоматизация 


- хардуерни и софтуерни теми 
- актуална пазарна ценова информация 


уедет 


ка 3a Dolby Digital саундт- 
рак изход към приемник. 
Приемникът трябва да де- 
кодира информацията и да 
я изпрати Ha съответните 
високоговорители - значи 
той трябва задължително 
да е Dolby Digital, a не 
само Pro-Logic. Ако обаче 
DVD плеърът има вграден 
Dolby Digital декодер, тога- 


ва няма нужда от отделен прием- 
ник. Необходим е един усилвател 
с 6-канални изходи, т.е. преден 
ляв/десен, център, заден ляв/де- 
сен right и subwoofer. Всеки друг 
усилвател, различен от този, няма 
да възпроизведе Dolby Digital. 


(анаморфичен) Когато широкоек- 
ранните филми са записани на 
VHS, Laserdisc, или неанаморфич- 
ни 0М0-та, хоризонталните скан- 
линии, които ограничават екрана 
отгоре и отдолу, също са записа- 
ни. Това значи, че линии, които 
могат да се използват за картина- 
та, се използват всъщност за ог- 


раничителни линии. При анамор- 
фичните ОУ0-та широкоекранната 
картина се "смачква", докато се 
напасне към цялата рамка без 
черни ограничителни линии. Ако 
такъв филм се гледа, без да е "из- 
гладен" преди това, картината е 
непропорционална, т.е. актьорите 
изглеждат високи и слаби. Затова 
е важно да се настрои правилно 
ОМО плеърът към типа на ТУ. Ако 
се използва широкоекранен 16:9 
TV, ОМО плеърът изпраща "смачка- 
ната" картина към TV и той я възс- 
тановява в правилните пропор- 
ции. При стандартен 4:3 TV, DVD 
плеърът създава картина чрез 
електронно "изтриване" на всяка 
четвърта линия и добавяне на чер- 
ни сканлинии отгоре и отдолу. 
Това се изпраща към TV и карти- 
ната се възпроизвежда в правил- 
ните пропорции. Тоест ОМ0-тата, 
които са с разширение за широ- 
коекранни TV или са "анаморфич- 
ни", дават по-качествена картина 
при широкоекранни TV, където в 
противен случай картината трябва. 
да бъде увеличена, за да пасне на 
16:9. 


Добра ли е идеята? ОУО заглавия 
с DTS саундтракове вместо Dolby 
Digital ще се появят в края на тази 
година в САЩ. DTS е мултиканален 
аудиоформат и някои хора казват, 


ааа По а а ша аш щш о ФЕ 


аео аа РИ но Eee | 


че е по-добър от Dolby 
Digital. 3a да се слушат 
DTS саундтракове, са не- 
обходими DTS съвместим 
плеър и DTS приемник/де- 
кодер. Повечето от ОМО 
плеьрите второ и трето по- 
коление като Panasonic 
DVD-A110 и Pioneer DV- 
6060 имат DTS дигитални 
изходи, но някои основни 
плеъри може и да ги ня- 
мат. И без плеър с DTS ди- 
титален изход могат да се 
слушат DTS заглавия, но 
не се чува мултиканално 
аудио, а само РСМ стерео 
или двуканално Dolby 
Digital - в зависимост от 
диска. Всички DTS съвмес- 
тими плеъри обаче трябва 
да бъдат съвместими с 
Dolby Digital. 

DVD-ROM е версия на DVD 
за компютри, предназна- 
чена да замести CD-ROM 
Тя има същия капацитет 
както DVD-Video, a той е 
далеч по-голям от нормал- 
ните CD-ROM. Вече се по- 
явиха DVD-ROM ъпгрейдо- 
ве, ще последват скоро и 
заглавия. За да се гледат 
DVD. филми на DVD-ROM 
драйв, е необходима 
MPEG-2 платка-декодер. 
Вече е разработена запис- 
ваща/презаписваща вер- 
cua на DVD-ROM, нарече- 
на ОУО-ВАМ, и съществу- 
ват драйвове, които могат 
да съхраняват 2.6 гигабай- 
та на едностранни DVD- 
ВАМ дискове. Има също и 
предложения за други кон- 
курентни формати, като 
например DVD+RW. фор- 
мат от SONY и PHILIPS, ко- 
ито не са съвместими с 
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DVD-RAM. 
Наглед всички са съгласни 
с регионалните кодове и с 
авторските права. Една 
промяна към ОМО специ- 
фикация означава, че PAL 
страните могат да имат 
заглавия само с Dolby 
Digital саундтракове, а не 
МРЕВ 5.1. Повечето сту- 
дия използват Dolby Digital 
на своите РАГ дискове, но 
някои слагат и Dolby 
Digital, и MPEG 5.1 в дис- 
ковете. Други включват 
няколко различни предло- 
жения за записващи се 
ОМО и представянето. на 
Divx в САЩ. 
Да чакаме-ли DVD да ста- 
нат записващи, преди, да 
ги купим? Зависи! Във 
всеки случай, изглежда, че 
преди 2002 г. записващи 
DVD няма да се появят 3a 
домашна употреба, а щом 
се появят, със сигурност 
ще са скъпи. Да се чака 
дотогова означава да се 
пропуснат сегашните пре- 
димства на ОМО. 
13. Ще се наемат ли 
DVD: 
В САЩ въпросът вече е 
уреден. Чрез Internet, из- 
ползвайки NetFlix, DVD-ra 
могат да се наемат за по- 
малко от $5 за бройка за 7 
дни, след което или се 
връщат, или. се. купуват. 
SONY и BLOCKBUSTER 
постигнаха наскоро спо- 
разумение, в резултат на 
което BLOCKBUSTER прави. 
DVD демонстрации в голе- 
ми магазини в САЩ и дава. 
под наем ОМ0-та на цени, 
близки до тези на VHS ви- 


деокасетите. A DVD не ce 
износват колкото и пъти 
да се ползват, което ги 
прави идеални за даване 
под наем. 

Ккакво да правим с видео- 
касетофоните и LaserDisc 
плеърите? Ами в момента 
- нищо, защото ОМО ще ги 
замести и двата. Продаж- 
бите на LaserDisc падат 
драстично, След като на 
сцената се появи DVD. Ka- 
чеството е по-добро, по- 
компактен и по-евтин е. 
Комбинираните плеъри на 
фирми като PIONEER ще 
подпомогнат за. по-лекия 
преход. Когато DVD станат 
записващи и достигнат це- 
ните на VHS, тогава видео- 
рекордерите ще станат 
част от миналото. 

Divx e нова DVD разработ- 
ка. Заглавията на Divx се 
продават за около 85 и 
могат да се гледат 48 часа, 
след което дискът не тръг- 
ва, докато не се плати съ- 
ответната такса. С още 3-4 
долара дискът ce "отбло- 
кирва" за още 48 часа и 
тн. Възможно е някои 
дискове да се “отблоки- 
рат" за постоянно. И в 
двата случая Divx плеърът 
се свързва с централен 
компютър, който обработ- 
ва сметката за плащане. 
За да се използват Divx 
дискове, е нужен нов тип 
плеър, който може да пус- 
ка и нормални ОУО загла- 
вия. „Стандартните ОМО 
плеъри не стават за Divx 
discs. 


Voodoo Man 


Tomb Raider III 
Demo e myk, В 
MG CD #7 


Ako Bu е писнало camo ga ни слушаше ga 20- 
Ворим за новите приключения на Lara , onu- 
maŭme сами! Дълго чакахме, приятели, но 
Tomb Raider Ш demo е Вече myk. Ние cu noue- 
рахме през последните дни и mpa6Ba ga Ви ka- 
Жем: страхотна е! Само поставете нашия 
компакта guck В Компютъра и Веднага nonaga- 
me на точното място. Следващите ни съве- 
mu са за mesu om Вас, koumo прехвърляпа за 
пръв пъп демо на своя компютър. 

1. Вземи един сандвич, докато чакаш записа 
на gemoBepcusma. Записът сигурно ще свърши 
преди ga решиш да хапнеш отново. 

2. Продължавай, обади се В службата и кажи, 
че не се чувставаш добре. Заболяванията обик- 
ноВено се приемат по-малко подозрително. 

3. Ако някой ше попиша дали мислиш, че 
Lara си я бива, продължи u се забавлявай. Да 
казваш, че играеш Tomb Raider заради екшъна 
е kamo ga Казваш, че четеш Playboy заради 
cmamuume. 


4. Ypegu cu посещение при лекар. С Всичките 
тези играчи, страдащи едновременно om зага- 
рубнения В зрението om дългото Взиране В mo- 
нитора и схващане поради дългошо седене, би 
било трудно да си уредиш среща след уикенда. 


5. Onumaii се ga различаваш Кое е реалност 
и Кое е игра. Не ни се ще ympe mBoam адвокат 
ga разказва kak си застрелял Кучето си, защо- 
mo е скочило om ъгъла срещу теб. 


6. Аналогично - спри ga се чудиш дали мо- 
жеш ga скочиш om ръба на прозореца на офиса 
си Върху meumama на улицата. Не можеш! 


7. Остави за сънищата шоршише mun Lara и 
ясната тениска. Ако Видиш някого с такава 
униформа извън къщи, явно много си се ВЖивял 
В играта. 

8. Спри да говориш с този бршпански ак- 
цент. Той е интересен, когато Гага го използ- 
ва. 


9. Ако Копнееш да победиш демото преди 
Всички m8ou приятели, помни, че може би 
шрябВа да играеш непрекъснато около 48 часа 
(с много Кафе), преди умората ga те доведе go 
пълно изтощение. Играй бързо, играй ynopu- 
mo! 
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Специални отстъпки и 
подаръци за фенове на Master Games 

при покупка на хардуерни Конгигурации. 
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В MG #6 

Repair: 0 Мисията определено не е 
лесна. Ако обаче я завършиш успеш- 
но, те очаква сладката награда Vulture 
Mech, Придобиването на тази машина 
не е толкова трудно - знаеш къде е 
Vulture (южно от целта на транспорта; 
виждаш го, щом поне веднъж се приб- 
лижиш до целта или пуснеш камера по 
метода опит - грешка), активираш ка- 
мера над него и после само правилно 
насочваш артилерийската атака. Обза- 
ведеш ли се с неповреден Vulture, про- 
дължавай нататък в мисията. Не успе- 
еш ли, по-добре рестартирай, защото 
това парче си струва усилията. Остать- 
кът от мисията никак не е лесен. С 
малкия си тегловен лимит нямаш го- 
лям избор за измисляне, а комбинаци- 
ята Mad Cat и Hunchback ИС май е най: 
изгодна. Няма смисъл да разполагаш 
слаби Месћ-ове, защото в определена 
фаза на мисията трябва да разделиш 
своите сили. Какво те чака при охра- 
ната на конвоя? Първо, три Firestarter- 
а, после два танка, оръдейни кули 
скрити под повърхността, два 
Aerospace Spotter-a, два LRM Carrier-a 
и градче, пълно с опасни Elementals, 
които безмилостно трябва да унищо- 
жиш преди конвоят да стигне до града. 
През цялото време върви няколкосто- 
тин метра пред конвоя, за да ликвиди- 
раш неприятелите с достатъчен аванс. 
Зад града се налага да разделиш свои- 
те сили. Една част остави да пази гър- 
ба на конвоя, защото точно отзад мно- 
го скоро ще атакува един Cougar (от- 
дели достатъчна сила, която да се 
справи с него). Друга част от Mech- 
овете ти моментално да тръгва на юг, 
където до малък склад стоят два Шег- 
а - стигнеш ли достатъчно бързо, има 
шанс да ги елиминираш с артилерийс- 
ка атака преди да се активират. После. 
поемай твърдо обратно към конвоя, 
разчиствайки пътя от смешните бро- 
нирани возилца (Vulture през това вре- 
ме трябва да в унищожен/пленен, ина- 
че с конвоя е свършено) - чак до края 
на този мъчителен път. Това си е те- 
жичка работа, но Vulture си струва 
усилието! 

VANGUARD/03 РАОМО2. 
Repair: 1 В тази мисия те очакват ня- 
Колко леки Mech-a и бронирани возил- 
ца на пътя към страничния генератор и 


главната база. Плюс няколко артиле- 
рийски и ракетни кули - но като цяло, 
Нищо особено. Идеалното решение е 
да завземеш генератора на МР 3 (не 
да го унищожиш) и да застреляш всич- 
ки защитници на базата от голямо раз- 
‘стояние. Едва когато базата бъде обез- 
людена (обез-Месћ-ена), унищожи re- 
нератора с машина, която остави за 
тази цел до него, и моментално завзе- 
ми базата. Внимание: след това имаш 
съвсем малко време за овладяване на 
управляващите. кули и ракетната отб- 
рана преди да се включи резервният 
генератор. Нататък ти остава да завзе- 
меш склада в базата, да поправиш 
повредените машини в работилницата 
и да се приготвиш за наближаващата 
атака на фалангата от тежки Месі-ове 
Jaggermech с един Awesome, снабден 
с три ER РРС оръдия. Ако ти се нравят 
Месһ-ове IS, опитай да завладееш 
този Mech за по-нататъшна употреба. 
Който пък презира 15 технологията, 
нека прави така, че неговите Месћ-ове 
с оборудване на клановете да не бъдат 
сериозно повредени в боя. 

Repair: 1 Ключът към успешното из- 
пълнение на тази мисия и превземане- 
то на всичките седем транспортьора: 
бързина, добро познаване на терена и 
преди всичко унищожаване на мосто- 
Bere! По територията тръгват общо три 
конвоя - всички започват в североиз- 
точната част на картата, но нататък 
всеки пътува по 
различен маршрут. 
Най-сигурният път 
е следният. Раз- 
дели своите сили 
на две части 
(спокойно mo- 
жеш да ги да- 
деш като FG 1 и 


FG 2, а ако искаш да опростиш още. 
повече нещата, разположи един силен 
Mech, като FG 3). С едната част потег- 
ляй веднага на север, унищожи двата 
Mech-a, охраняващи базата, както и 
казармата - най-добре с артилерийски. 
удар. Премини на десния бряг по мос- 
та и го унищожи. С тази група след 
това настъпвай на юг чак до най-юж- 
ния мост. С втората част междувре- 
менно трыни на юг (някои от оръдей- 
ните кули могат да се завземат, а оста- 
налите по-добре е да се унищожат). 
Срини средния мост и премини през 
най-южния мост на десния бряг, къде- 
то ще можеш да се обединиш с остать- 
ка от единицата. Точно на това място, 
те. зад най-южния мост, унищожи 
последователно всички конвои и пле- 
ни всички колички преди да се разбя- 
гат по цялата карта. Просто, а ако 
действаш достатъчно бързо - много 
безопасно и ефектно. 

Repair: 0 Основата на успеха в тази 
мисия е разделението на силите. Пър- 
вата, по-малка част от своята единица 
остави в базата, за да я защитава, а 
другата, по-силна част нека да потегля 
към неприятелската база и да освобо- 
ди затворниците. При отбраната на ба- 
зата няма да имаш много проблеми - 
атакуват я само леки Месн-ове. По 
пътя към вражеската база също няма 
да лееш много пот. Доста по-лек ще TH 
е животът, ако избереш маршрут в 
най-дясната част на 
картата (виж бри- 
финга). Преди всич- 
ко, защото точно 
по този път ще се 
връща АРС с осво- 
бодените затвор- 
ници. Като npo- 
чистиш цялата 
неприятелска 


картата има два 
по-големи хълма. Щом 
освободиш затворници- 
те, на тези два хълма 
ще цъфнат противни- 
кви сии - 

Aerospace Spotter 
сьс съпровод от 
танкове на едното 
възвишение и три 
леки Вауепа на 


другото. Ако обаче преминеш двата 
хълма преди да се занимавеш със зат- 
ворниците, така че да имаш открити 
двете локации, лесно ще ликвидираш 
двете групи чрез артилерийски обст- 
рел (лек за Spotter, тежък за Ravena). 
He вземеш ли овреме тези превантив- 
ни мерки, излагаш АРС на риск от на- 
падение и много вероятно унищоже- 
ние. За сигурност съпровождай транс- 
портьора с цялата своя единица и лик- 
видирай оживелите остатъци от непри- 
ятелските сили. Когато знаеш изнена- 
дите в тази мисия, тя не е никак труд- 
на 

Repair: 2 Тази мисия доста ще те зат- 
рудни, дори ако знаеш точно кога, от- 
къде и накъде се преместват неприя- 
телските сили. Враговете имат голямо 
превъзходство и на всичко отгоре това 
са неприятно разделени в НЯКОЛКО 
сравнително силни групи. За да избег- 
неш най-лошото, налага се ити да раз- 
делиш своите сили. Най-добрият под- 
ход, който мога да препоръчам, е след- 
ният. Остави една по-слаба група в ба- 
зата за защита Ha Repair Вау от атаки- 
те на леките Месћ-ове. Друга, много 
по-силна група изпрати в Sensor 
Tower, която е на север от изходната 
позиция - точно натам се насочва пър- 
вата фаланга от тежки Mech-oBe 
Centurion и Hunchback, които трябва. 
да унищожиш. Справиш ли се с това 
поделение, мигом потегляй към източ- 
ната стена на базата, която в това вре- 
ме е атакувана от ескадра, съставена 
от Шеги Cougar Месћ-ове. Ако си goc- 
татъчно бърз, ще успееш да ги напад- 
неш, преди да унищожат стената на 
базата. Ако не успееш, все пак можеш 
да унищожиш повечето неприятели с 
добре насочена оръдейна атака (в 
един момент всички са до стената). В 
никакъв случай не пропускай никого в 
базата. С двете групи неприятелски 
Месћ-ове трябва да свършиш възмож- 
но най-бързо, защото приблизително. 
в този момент от западната страна се 
спуска колона танкове - част от тях. 
ликвидирай с добре разположени 
мини, а за другите задели няколко 
Mech-a. Щом унищожиш танковете, 
имаш малко време за ремонт на пов- 
редените Mech-ose и за подготовка за 
последната атака. Тя ще дойде от юг, 
затова добър ход е да изпратиш към 
двата сензора на юг разузнавателни 
Swiftwind - така ще си осигуриш терен 
и ще подготвиш почвата за оръдейна. 
атака. В последното неприятелско на- 
падение участват няколко LRM Кьриь- 
ри, два Катапулта и шепа Хънчбекове. 


Хьнчбековете имат неприятната склон- 
ност да игнорират твоята отбрана и да 
нахлуват направо в базата, което ще 
рече, че не вреди предварително да 
минираш периметъра, за да се забави 
настъплението им. Ако се справиш и с 
тази последна вълна - печелиш. Ако 
пък не, поне следващия път ще си на- 
ясно какво можеш да очакваш. 

Repair: 2 В самото начало на тази ми- 
сия те очаква упражнение по търпе- 
ние, което накрая многократно се изп- 
лаща във вид на Mad Cat Mech в мо- 
щен "Weapons" вариант. Знам, душата 
няма да ти даде да изпуснеш нещо та- 
кова, но как да стане? Щом разучиш 
тази мисия според следващото упътва- 
не (едва ли ще изпълниш толкова труд- 
на мисия от пръв път), започни я отно- 
во, но преди да направиш първата: 
крачка, проведи следната акция. Пусни 
камера на мястото, означено като WP 
2 (цел на мисията ти). Точно под хълма. 
господства величественият Мад Кат, 
който стои в радостното очакване да 
ти оплете венец в края на мисията. 
Няма нищо по-просто от това, още B 
началото да му се отрежат мераците. 
Ако искаш вярвай, но един-единствен. 
Large Strike може напълно да извади 
Мад Кат от боя и то без да го повреди. 
(с изключение на сензорите, които са 
в кабината и винаги отиват на кино). 
Орьдейният удар не всякога е така 
ефективен, но тъй като можеш да про- 
ведеш тази акция още в началото, 
струва си да рестартираш няколко 
пъти мисията, докато не докопаш Мад 
Кат. После работата е играчка. Първо 
унищожи генератора в долната дясна 
част на картата - така ще изключиш 
оръдейните кули в околностите на 
Sensor Control и в този случай antep- 
нативният източник няма да се вклю- 
чи. Јаддегтесћ-овете, които охраня- 
ват генератора, атакувай с ракети през 
стената - докато част от тях излиза 
пред базата, останалите ще останат 
вътре. След унищожаването на генера- 
тора (и поправката на някои повреде- 
ни машини) можеш смело да поемеш 
към първата цел на мисията: УП 3. Зав- 
земи базата с изключената отбрана, 
включително НО и Sensor Control, Щом. 
направиш това, очаквай следващо на- 
падение, което е лесно за отбльсква- 
не, тъй като ти помагат дебелите стени 
и намиращата се на твое разположе- 
ние ремонтна работилница. Не напа- 
дай главната база пряко, по-добре 
премини реката от югоизточната стра- 
на, Един от Катапултите вероятно ще: 
унищожи моста по средата, но другият. 
преход е безопасен. Когато стигнеш до 
базата, разполагаш с две възможнос- 
ти. Ако искаш да имаш по-малко грижи 
веднага и повече после, унищожи се- 
верния генератор (най-северния край 
на източната стена на базата) и така. 
ще изключиш всички ракетни кули в 
базата. После бастисай патрулиращи- 
те Месһ-ове и се приготви за финал- 
ния бой с два Хънчбека, танкове и Мад 
Кат (в случай че не си послушал съве- 
та мив началото). Ако тръгнеш по по- 
трудния път, първо виж. сметката на 


Заддегтес!-овете от разстояние, въп- 
реки ракетната отбрана (унищожи ня- 
кои ракетни кули), но после не руши, а 
завземи всичките три Turret Control 
кули - тяхната огнева мощ ще ти по- 
могне да отбльснеш последните вълни. 
защитници, които ще излязат от ре- 
зерва в момента, когато унищожаваш 
главния Administration Building. 

Repair: 1 За тази мисия с лимит 15 
тона е достатъчен Pegasus scout tank, 
с който ще придружаваш АРС с елитен. 
пилот до Мазакап. В началото изкачи 
хълма, за да имаш по-широк обзор и 
да избегнеш базата под теб (можеш да 
заобиколиш гората покрай брега). По- 
нататък попътно срещаш два 
Aerospace Spotter-a и няколко безо- 
бидни Swiftwind-a. С nosku зигзаги 
между периодичните въздушни атаки 
можеш не само да унищожиш двата 
Спотъра, но и минното поле сред ropa- 
та, което е означено с прегради на 
пътя (въздушните удари идват винаги. 
след определено време на мястото на 
твоята актуална позиция - достатъчно 
е да стоиш близо до минното поле и 
навреме да се изтеглиш). След като 
прекосиш гората, те чакат релси и 
проблеми. Когато мине влакът, карай с 
двете коли близо зад него, а щом из- 
лезеш от гората, насочи се право към 
Waypoint 1, където в ремонтния док е 
Масакари. Докарай АРС близо до него 
и почакай пилотът да активира Mech-a 
(около 5 секунди). После с лекота се 
справяш не само с двата Elemental-a, 
които са те наблюдавали през цялото 
време, но и с Напазег-ите, напиращи в 
непосредствена близост. Ако Масака- 
ри се повреди, поправи го и продължа- 
вай мисията. Внимавай врагът да не 
цапардоса твоя Repair Bay. Не ходи в 
градчето - освен складове със само- 
ходни оръдия, там няма нищо особено. 
Затова пък край орбиталните оръдия 
на УП 2 има два склада с ценни СЛАМ 
и свръхсилна С/ЕВ РРС. Докато унищо- 
жаваш оръдията, помни за 
складовете, а ако няма да пра- 


ракетни кули, не заб- 
равяй, че новият ти 
Масакари 
Джьмп-Джетове, с Ko- 
paso в Turret Control. 
Repair: 0 Задачата 

е да се унищожат 
12 товарни Д 
коли, които ед- 
новременно 


таи всяка по- 
ема в различ- @ 
на посока. Ако 
не се справиш с всич- 
ките, не е кой знае 
какво - губиш 15 000 
ВР. Но пък е предизви- 


зата и да конфискуваш машинарията в 
шестте склада, която наистина е в изо- 
билие. Унищожението на товарните 
коли е в твои ръце. Създай си три гру- 
пи от тежки Mech-ose. Изпрати пьрва- 
та към моста южно от базата и унищо- 
жи четири коли. Следваща група (или 
две) изпрати на север от базата, къде- 
то ще удариш други товарни коли. Гле- 
дай да не завършиш мисията преди да 
обсебиш складовете или пък остана- 
лите товарни коли да отпътуват преди 
да вземеш всичко. Превземайки НО, в 
базата намираш парче карта с марш- 
пута на един от конвоите, така че мо- 
жеш да използваш оръдейна подкрепа. 
срещу четвъртата колона, която бързо: 
потегля на изток към неизследваната 
(и много трудна за проучване) част на 
картата. 


LICHPIN/O4 PRDNOS 
Repair: 2 Ето тук си струва да вземеш 
най-тежките Месн-ове, с които разпо- 
лагаш (в моя случай това бяха 2х Май 
Cat, 1х Vulture и 1х Masakari). Целта на 
мисията е да се превземе и удържи ба- 
зата в УП 1 и едновременно да се уни- 
щожат всички Месй-ове в областта. 
Вражеските сили са около 6 
Hunchback-a, 3 Vulture-a и 10 Uller-a. В 
самото начало те атакуват Хьнчбеко- 
вете, които са най-голямата грижа в 
тази мисия. Ако обаче имаш Mech с 
Джьмп-Джетове (тази роля идеално. 
изпълнява Масакари) - печелиш. Хънч- 
бековете всъщност не карат след теб, 
а патрулират в зоната на базата, която 
трябва да отбраняват заедно с другите. 
= избегни ги, "скривайки" се в южния 
край на картата. Техният път води през 
"долината на смъртта" между два хьл- 
ма, накичени с missile turret. Изкачи 
левия склон и завземи двете управля- 
ващи кули (така конфискуваш и ценна- 
та техника на Клановете в складовете). 
След което Хънчбековете ще се озоват 
под унищожителния огън на ракетоме- 
тите от двете страни. При това когато 
първите от колоната преминат, можеш 
да довършиш убийственото 
be дело с Месћ-овете 
№ си, които си ук- 
рил на юг. Меж- 
дувременно не 
се колебай и 
изпрати един 
от своите 
Месһ-ове 


| (най-подходящ за това е Масакари, 

който се е изкачил горе и е свободен) 
| право към базата в УП 1, нотака че да 
| избегне града (освен ІАМ-Къриъри и 
| танкове, там има само второкласно 15 
| оборудване). Тръгнеш ли достатъчно. 

бързо, стигаш до базата по-рано от 

вражеския патрул и можеш спокойно 
| да завземеш всички оръдейни кули и 
Управляващата кула на сензорите (ако. 
искаш по-късно още да тършуваш из 
склада, не закачай НО). В този момент 
би трябвало Хънчбековете вече да са 
| надеждно елиминирани и ти да можеш 
| да съсредоточиш всичките си сили в 
| базата, за да я запазиш на всяка цена 

Тъй като всички оръдейни и ракетни 
кули са активни и вражески, против 
теб се изправят само леки Месһ-ове и 
| три Vulture-a, а те не са трудна плячка. 
| Това е една от мисиите, в която можеш 
да си помогнеш материално - опитай 
се да неутрализираш поне един-два 
Vulture така, че после ти да ги използ- 
ваш. Накрая премини цялата карта, 
завземи всички складове плюс НО, с 


което мисията свършва. 
LICHPIN/04 PRDNO4 


Repair: 0 Това е истински тактически 
деликатес. Задачата е да се завземат и 
задържат два индустриални комплек- 
са, а противникът има неколкократно. 
теглово и числено превъзходство. При 
| това разполага с тежки и assault Mech- 
ове Loki и Thor. За тази мисия най- 
важна е концентрацията на силата - 
ако успееш да групираш единиците си 
в една ключова точка и да воюваш 
само против една неприятелска фор- 
мация, имаш шанс. Но ако всички ко- 
| лони достигнат града преди теб, тогава. 
си загубен. Решението е изненадващо 
| просто. Разучи внимателно картата и 
| ще установиш, че е разделена от река, 
над която минават три моста, а единс- 
твеният "сух" преход е изцяло вляво. 
Светва ли ти вече? Раздели своите 
Месй-ове на две групи и по-точно OT- 
дели един възможно най-лек Mech, а 
остатъка групирай в обща формация. 
Със силната група потегли на запад, 
пътьом унищожи средния мост и дого- 
ни колоната танкове, която минава NO 
крайния мост. Ликвидирай колоната, 
мини през моста и го срини из основи. 
След това е достатъчно да се разполо- 
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жиш изцяло вляво, в края на речното. 
течение, почакай да пристигнат пьрви- 
те Хьнчбекове и ги неутрализирай. 
Междувременно не забравяй нещо 
важно - трьгни с един Mech покрай 3a- 
падния път на север до третия мост 
(ако изкачиш хълма до пътя, ще видиш 
не само приближаващите Loki и Thor 
Mech-ose, но и пътя с моста). Премини 
и унищожи моста, за да забавиш нас- 
тъплението на врага, който ще трябва: 
да търси брод през реката (зад моста 
впрочем е Repair Bay). След това обе- 
дини всичките си Месћ-ове и изчакай 
Loki и Thor Mech-osere да ти паднат на 
мушката на най-крайния завой, където. 
загиват също като фалангата от Хънч- 
бекове преди това. После ти остава да 
поправиш повредените Mech-ose, да 
ликвидираш няколко досадници Loki, 
Thor и Hunchback, нападащи самосто- 
ятелно, и накрая да разстреляш гъм- 
жилото от Рігезіапіег-и, които са слаби, 
но много. Внимание: не допускай не- 
доубити Firestarter-m да се върнат в 
града и да унищожат промишлените. 
комплекси, които охраняваш. Докато 
овладяваш ключовите локации, кон- 
фискувай оборудването в складовете, 
което най-вече е второкласно (преди 


всичко IS оборудване) 
LICHPIN/04 PRDNOS 


Repair: 0 Нощен кошмар за геймъри, 
макар че два-три опита стигат. А въл- 
шебната дума е артилерия. С артиле- 
рийска подкрепа тази мисия се печели. 
с лекота, а артилерията направо се на- 
тиска да я вземеш: колко са мисиите с 
три пъти Small Strike и четири - Large 
Strike! Дали ще използваш това е дру- 
го нещо. Както в предишната мисия, 
печелиш, ако разделиш вражеските. 
сили и ги атакуваш последователно. 
Целта е да се ликвидират 18 неприя- 
телски Mech-a - Каугари, Катапулти, 
Јаддеттесћ-ове и Loki, А тъй като Hen- 
риятелските Месһ-ове само минават 
през територията, трябва да ги ликви- 
дираш бързо, преди да се изтеглят в 
безопасност в северния край на кар- 
тата. Как да стане това? Преди всичко. 
не забравяй да "уловиш" две важни 
возила - Swiftwind Scout Car и 
Minelayer. Изкарай разузнавателна: 
кола (като FG 3) и веднага изкачи хъл- 
ма на изток - открива се голям участък. 
от картата, включително моста още по 
на изток. Сега решавай! Ако веднага 
унищожиш моста (с Large Strike или 
два Small-a), отрязваш на десния бряг 
и наближаващите Каугари, и Катапул- 
тите, които ще дойдат по-късно. Пре- 
поръчвам ти да нанесеш удар след 
като Каугарите преминат - това е сила, 
която лесно се ликвидира, а на десния. 
бряг може да осуети плановете ти. 
Другата, лека група Mech-ose (стигат 
един или два средни - Hunchback, 
Vulture или Catapult) изпрати в малката 
база на източния край на картата. Дос- 
татъчно е да се ликвидират или завзе- 
мат кулите, но преди всичко претърси 
цялата база, в която предизвикателно. 
се излагат огромни варели с бензин. 
Набележиш ли ги, печелиш и можеш 
да се връщаш (ако си оставил Kayra- 
рите да преминат, спокойно се прибе- 
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Е ЫГА roan, 
ликвидирай ги безмилостно веднага). 
След това изпрати ядрото на своята 
‘единица на юг от изходната позиция 
(FG 1 u 2), чак зад гарата. Тук изчакай 
приближаващите Каугари и в никакъв. 
случай не ги пускай да преминат (пътят. 
лесно се блокира). Минирай целия път 
през гората и групирай всички Mech- 
аба О я 
е последният сбльськ. В това време 
Катапултите би трябвало да са точно в 
базата, която преди това откри - един 
Small Strike в момента, когато те са 
рен а атое са 
за тоталната им ликвидация. Следва- 
щите удари използвай за пристигащи 
те Jaggermech-ose и Loki, За недовър- 
шените ще се погрижат минното поле: 
в гората, което не може да се заобико- 
ли, и най-вече орьжията ти на изхода 
и последните неприятелски машини. 
Repair: 2 Задачата е да се унищожат 
орбитални оръдия, намиращи се на три: 
различни места. Вземи най-тежки 
Mech-ose. В тази чисто бойна мисия Te 
ще ти трябват - тук насреща са най- 
силните IS Месі-ове Atlas. Добре е да 
се нападне първо позицията на 
Waypoint 2, защото тук в малката база 
са Repair Bay и Sensor Control. При 
оръдията на УП 3 има кули за ранно 
e н ао 
унищожавай, без да му мислиш! Тази. 
позиция се охранява от супер Месћ- 
ове, затова концентрирай силите си и 
не се оставяй да те въвлекат в бой с 
равен по брой враг. При МР 1 ще 
срещнеш цистерни с бензин, които 
ките машини - но умната: Месй-овете. 
Repair: 2 Първата мисия от операция 
Cutthroat ти създава проблеми. Съюз- 
Atlas, е обкръжен и бяга от врага. А 
най-късият път между него и спасител- 
ки Mech-ose база. Ти, драги, трябва да 
omy ates и 

да очистиш от fi 
площта за kaya- 
ри, 
повреденият Атлас. 
Решението е елемен- 
тарно, стига да се опреш 
на двете вълшебни думи: 
бързина и артилерия. 
Лесната част е, че раз- 
полагаш с три Force 
Group. В една от тях 
сложи два средно 
тежки Mech-a (нап- дій 
ример два Хънчбе- 
ка ПС). Огледай 
картата - запад- 


Още в началото го изкатери и ще ви- 
диш голяма площ от картата, но най- 
вече градчето до LZ, в което има чети- 
ри вражески Mech-a. Два пъти Large 
Strike! С неприятеля е свършено, още 
преди да се помръдне (ако някой ожи- 
вее, довърши го с отделените Mech- 
ове). По-трудната част обхваща овла- 
дяването на базата и изисква сравни- 
телно голямо количество тежки и съ- 
щевременно бързи Месй-ове (идеални 
са еднакво бързите Mad Cat, Loki и 
Vulture). Моментално със започването. 
на мисията потегляй на север към ба- 
зата. Добра идея е да се унищожи пор- 
тата и бързо да се завземе първият 
Turret Control - ракетните кули помагат 
да задържиш наближаващите врагове. 
Щом вече си вътре, чакай атака от юг. 
Тъпашки просто е да я отбльснеш: 
взривяваш бензиновия склад, когото 
наблизо минават неприятелски Mech- 
ове. После бързо с два Mech-a отиваш 
кым северната порта и заемаш както 
управлението ii, така и Turret Control. 
Ако всичко върви достатъчно бързо, 
ще успееш преди да стигнат до базата 
подкрепленията отвътре и преди Атлас 
да стигне до портата. Нататък е доста- 
тъчно да се прикрива напредването на 
Атлас през базата и да се отблъскват. 
преследвачите, танковете и Месн-ове- 
те, които са вътре в базата. Няма нуж- 
да да унищожаваш всички неприятели 
- охранявай Атлас! Иначе в базата има 
един склад и два Repair Вау. Ако си из- 
чистил LZ и Атлас е в безопасност, пе- 
челиш. 

Repair: 1 Деликатесна мисия. Най-го- 
лямата ти възможна печалба от това 
сафари са шепа неприятелски Mech- 
ове, ловът на които е безпроблемен и 
допълващ твоята, по това време вече 
доста понаедряла ловна колекция. 
Съставът 2x Mad Cat, 2x Loki, 2x Vulture 
стопроцентово използва тегловия ти 
лимит. Четирите си най-добри Mech-a 
сложи като FG 1, а остатъка - като FG 
2. Елитните неприятелски пилоти ще ти 
подготвят няколко изненади, но ще се 
справиш с тях. Започни с FG 1. Малко 
след началото ще те подразни Мад 
Кат, но няма да се бие, а ще отстъпи - 


а ДА. иска да те примами в клопка. 


Не обрьщай 
внимание на 
хитруването и 
тръгвай на запад. 


>> 
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през гората (ако някой от Месһ-овете 
ти има Джъмп-Джет е по-лесно, иначе 
трябва да си проправяш пътя със 
стрелба). Насреща ти ще изскочи Thor, 
но при съотношението 4:1 без затруд- 
нения го унищожаваш. Мад Кат веро- 
ятно ще ти се измъкне, но да не ти 
пука. Поемай след него обаче не пра- 
во към базата. Първо върви на юг, за 
да се обединиш с FG 2. По пътя сре- 
щаш минно поле (минаваш с прост- 
релване и с леки повреди) и изненада 
в града - но два Хънчбека и един Мад 
Кат не са кой знае какво препятствие 
за тежката ти дружина. Обединяваш се 
с FG 2 и атакуваш базата, В нея те 
очаква старият ти познат Мад Кат и 
два Thor-a. Унищожи ги, а още по-доб- 
ре еда принудиш пилотите да капиту- 
лират, защото всеки присвоен Thor и 
Mad Cat винаги е от полза. Поправи 
машините си в съседната работилни- 
ца, завземи няколко склада и най-вече 
Sensor Tower. Така ще установиш по- 
зицията на последния от осемте Mech- 
ана север - това е тежък Masakari, към. 
който е най-добре да си простреляш 
път през гората. Ако всичките ти Mech- 
ове са в добро състояние, Масакари 
няма да ти е проблем. При това е дос- 
та вероятно да го повредиш и придо- 
биеш като собствено въоръжение 


Наслука! 
CUTTHROAT/05 РАОМОЗ 


Repair: 1 Тази мисия е като танц върху 
бурета с барут. Задачата е да се завзе- 
мат и най-вече да се опазят четири eK- 
сплоатационни кули. Цялата област 
сякаш е създадена за фойерверк от ек- 
сплозии - тук навсякъде има резерво- 
ари с гориво. Мисията не е особено 
трудна в бойно отношение, защото в 
нея има много малко противници (ня- 
колко слаби танка и от Мес!-овете - 
Commando, Hunchback, Loki, Thor и 
Masakari). Що се отнася до разполо- 
жението на силите и подхода обаче, 
тази мисия е от най-взискателните. Да 
унищожиш неприятеля е едно, да пре- 
дотвратиш унищожението на сондаж- 
ните кули, които често са в близко съ- 
седство с експлозивите - друго. Не е 
никак срамно да се преиграе тази ми- 
сия няколко пъти - така ще научиш от- 
къде настъпва неприятелят и как да из- 
ползваш складовете с гориво в своя 
полза. В началото те чака малка ба- 
зичка с три LRM Сатег-и и орьдейни 
кули. Тук няма нищо трудно: унищожи 


Къриърите от разстояние и завземи 
или унищожи Turret Control. Добър ход 
е завземането на голямата база в сре- 
дата на картата, в която има ремонтна 
работилница, комендантство (тук отк- 
риваш разположението на четирите 
Кули) и Sensor Control. Така печелиш: 
голямо тактическо надмощие на бой- 
ното поле. След това започни да зав- 
земаш експлоатационните кули после- 
дователно, с концентрирани сили. 
Внимавай при завладяването на пър- 
вата кула (най-крайната вляво) - чакат 
те две вълни слаби танкове, но и сла- 
бият танк може да стреля във варела с. 
бензин и вече нищо няма да спаси 
сондажната кула. За щастие, първата 
колона минава през клопка от бензин 
и ако стреляш в момента, когато всич- 
ки са в средата, печелиш. Втората ко- 
лона трябва да ликвидираш възможно: 
най-бързо сам. При завземането на 
следващата кула ще ти се пречкат два 
Хънчбека, които не са беда, ако ги уни- 
щожиш възможно най-далеч от сон- 
дажните съоръжения. После без проб- 
леми завладяваш останалите две кули 
и чакаш финалната атака. Жизнено- 
важно е да откриеш възможно най-го- 
ляма част от картата на юг. Точно от- 
тук, през горивния склад ще премине 
вражеското нападение и ако картата е 
открита и имаш в запас артилерийски 
атаки, можеш да унищожиш повечето 
неприятелски Месп-ове, без да се 
впускаш в пряк бой. Внимавай за Ма- 
сакари, който се готви да унищожи 
последната кула - за щастие, стои точ- 
но сред запълнен до дупка горивен 
склад и няколко изстрела или една ар- 
тилерийска атака решават ситуацията. 
Накратко, работата не е толкова труд- 
на, колкото изглежда на пръв поглед. 


Repair: 0 В тази мисия, чиято задача е 
да се ликвидират три наблюдателни 
кули и да се докара артилерийска ба- 
тарея чак на върха на хребета, имаш 
принципно две възможности. Или ще 
напредваш колкото е възможно най- 
бързо, при което рискуваш да те npec- 
ледват през цялото време. Или стара- 
телно и систематично ще прочистваш 
цялата област от многобройното вра- 
жеско присъствие - в този случай рис- 
куваш да не ти стигне дванайсетминут- 
ният лимит от време за изпълнение Ha 
мисията. Избереш ли първия вариант, 
напредвай по южната страна (не заб- 
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тояние 


равяй да се изкачиш на хълма, за да 
откриеш съществена част от картата), 
след това остави артилерията под вър- 
ха и с два еднакво бързи Mech-a в 
плътна близост се заеми с ликвидаци- 
ята на всичките три кули. Помни: въз- 
душните удари са много силни и след- 
ват в бърза последователност - избяг- 
вай ги. При средната кула те очаква 
изненада във вид на поделение слаби, 
но досадни Соидаг-и. Ако имаш време, 
подмами ги обратно към остатъка от 
своята част и ги довърши. Ако си зле с. 
времето, постарай се сам да ги елими- 
нираш (част от тях ще станат жертва 
на собствените си авиационни удари). 
Щом унищожиш последната кула, изп- 
рати артилерията право към LZ (твърде. 
възможно е вече да имаш преследвачи 
по петите). Между другото, не забра- 
вяй да ликвидираш всички ракетни 
кули, които са на пътя на артилерийс- 
ката батарея. Решиш ли се на втория 
вариант, настьпвай по северния път 
около базата, в която има четири 
Mech-a, които по някое време ще TH 
скочат. С преследвачите не би трябва- 
ло след това да имаш проблеми (всич- 
ки постепенно ще те намерят). Естест- 
вено, времевият лимит неприятно ще 
те притиска. Тъй като в тази мисия 
няма никаква работилница, струва си 
да имаш Рифит Трак за ремонти и до- 
пълване на мунициите. 


Repair: 7 Това е открит сблъсък на 
тежки Mech-ose. Против теб се изпра- 
вят супер Mech-ose на Клановете - 
Мазакай и Thor, плюс много придру- 
жаващи возила и няколко леки Месћ- 
а. Преди да захванеш каквото и да е 
друго, превземи Ѕепѕог Томег на 
Waypoint 1 и докато си още силен, ата- 
кувай голямата ремонтна станция в 
средата на картата. Пазят я няколко 
Масакари, така че гледай винаги да 
имаш бойно превъзходство. Завземеш 
ли базата, получаваш на разположе- 
ние седем ремонтни блока. Но тъй като 
пътят към тях е трьнлив, не вре-. 

ди да си имаш Рифит Трак. 
При генераторите на УП, 
2 ще разбереш, че 

да видиш, зна- 
чи да победиш АА Я 
- ако огледаш 
базата от дос- 
татьчно разс- 
или 


( 


достатъчно бързо, ще видиш десет 
Uller-a, които се готвят за старт. Бързо 
унищожи двете казарми с 
Mechwarrior-n и опасността от Бльрите 
мигом отлита. Иначе мисията не е 
трудна: времето не те притиска, мо- 
жеш да ремонтираш, докато пуднеш, и 
при това има множество тлъсти скла- 
дове. 


Repair: 3 Последната мисия, атаката 
на главния Spaceport, ще покаже наис- 
тина ли те бива. Сам ще се убедиш 
дали старателно си тренирал пилотите, 
съставял ли си най-добрите Месћ-ове, 
научил ли си правилно да използваш 
тактическите възможности на МЕСН 
COMMANDER. Тук има всичко: многок- 
ратно числено и теглово превъзходст- 
во на противника (няколко тежки 
Мазакап, формации от тежки Тпог-ове, 
приближаващи към базата, Mad Cat- 
ове, | Сошдаги, | петдесеттонни 
Hunchback ИС), лимит от време (35 mn- 
нути), минни полета и яки ракетни 
кули. Вземи най-тежките Месії-ове, с 
които разполагаш - в 600 тона се 
включва общо взето приличен запас 
от Месћ-ове, но ако си ме послушал и 
си се снабдил с Кланови Месй-ове, 
имаш предимство (в сравнение с еди- 
ниците от Месн-ове 15). Най-важен за 
успешното завършване на първата 
фаза от мисията обаче е бързият ра- 
зузнавателен Mech с Джъмп-Джетове 
(идеален е Cougar или Raven; още с 
C/Active Probe или Beagle Probe за де- 
тектиране на изключени Mech-oBe и 
С/ЕСМ Suite Guardian ECM за снижава- 
не обсега на неприятелските сензори). 
В началото на мисията имаш точно ми- 
нута за следната операция - с разузна- 
вателен Mech потегляш максимално 
бързо към базата (караш по пътя и 
така избягваш минното поле), преска- 
чаш първата порта и втората стена чак 
до мястото, където са управлението Ha 
портата и три Turret Control кули. Зав- 
земаш портата, с което забавяш вра- 
жеското настъпление, а после бързо и 
последователно, и трите контролни 
кули. Междувременно преместваш ос- 
таналите си тежки Месн-ове пред nop- 
тата между края на гората и 
оръдейната кула. В мига, 
р когато овладееш noc- 
ледната кула, фалангата 
Трог-ове ще е точно 
до теб - срещу ог- 
невата мощ на 


всичките ти тежки 
Месп-ове, а още 
я повече срещу ду- 
ДР зината ракетни 
кули. Врат няма 
шанс. Унищожи ги всички, иначе 
после ще ти създават трудности. 
Û Нататък е втората фаза, в коя- 
КЫ] то трябва да завземеш клю- 
човата база в средата (УП 2), 

да унищожиш предните мо- 

билни оръдия и да привати- 

зираш работилницата, коя- 

Д то после дяволски ще ти 

А трябва. Базата е огром- 

на, но има само един 

вход/изход, което ти 


дава предимство. Постави всичките си 
Mech-oBe южно от изхода и извън об- 
сега на ракетните кули. Изчакай! Cera 
използвай предимството на скачането 
- с разузнавателния Месһ докопай 
контрола на оръдейните кули, който е 
веднага до входа сред яките стени. Ако 
бързо скочиш вътре и завземеш кула- 
та, имаш няколко секунди за укриване 
на сигурно място. Остави ракетните 
кули да се справят с Месії-овете в 6a- 
зата. Но неприятелят не е глупав и се 
стреми да ликвидира преди всичко 
Turret Control. Осуети това със силата 
на своите Месћ-ове, които си подгот- 
вил за този момент. Със съвместна 
атака на ракетните кули и Месћ-овете 
неутрализирай неприятелите (внима- 
вай за подкрепленията, които се укри- 
ват вдясно от базата). Завземеш ли 
базата, унищожи орбиталните оръдия 
и поправи повредените машини. Тре- 
тата фаза на мисията (УП 3) е за кеф. 
Пада ти се да употребиш теренните. 
особености за своя полза. В брифинга 
може би си забелязал хълмчето, което 
стърчи над неприятелската база до УП 
3. Ако го изкачиш, избягвайки натрап- 
чивите ракети, ще ти се открие прек- 
расен изглед към група Хьнчбекове, 
които само чакат да ти видят сметката. 
Два хубави оръдейни удара ще напра- 
вят същото с тях. Остават само един 
Масакари и няколко по-слаби Mech- 
а... за после. Cera вече базата и рабо- 
тилницата са всъщност твои, но BHM- 
мавай за орбиталните оръдия, които 
се пазят от опасни Vulture Месй-ове. 
Ако имаш достатъчно време (би тряб- 
вало да имаш), трьгвай на север от УП 
3 - там има малка база с работилница, 
защитавана от леки танкове. Ако отп- 
равиш нататък част от тежките си 
Mech-ose, от базата на УП 4 можеш да. 
примамиш един Масакари (върви по 
северната страна на картата почти чак 
до базата), с когото можеш да се спра- 
виш. В последната фаза на тази мисия, 
пристигането в последния Waypoint, 
има малка изненада. Когато по пътя 
към базата усетиш два сензорни кон- 
такта (това, апропо, са Масакари), no- 
ложението всъщност е далеч по-теж- 
ко. Препоръчвам ти да разделиш сили- 
те си на две части, които да стоят една 
до друга. Щом примамиш Масакарите, 
стреляй ги поединично: всяка секция 
от твоята единица да гърми само по 
един обект. И бъди бърз, защото след 
Масакарите ще се появят Хънчбекове. 
и то доста. Устоиш ли и на тази пос- 
ледна атака, зад теб остават не само 
последните неприятели в тази мисия, 
но и последните врагове от Клана. 


Smoke Jaguar. Плане- ридът 
тата Port Arthur е ваша. Ви 
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до помещението с knon- | нап 
ка. От убития вземаш ГОРЕ, ДОЛУ 

ключ и отваряш. През | Нагоре убий, каквото мърда, вземи OT 
коридорче достигаш | трупа ключ и отвори вратата. Тръгни 
пристан с няколко стра- | по тунела надолу към линиите. Cera 
жи. Както вече стана | внимавай - това ниво е доста замота- 
дума, или ги изтреб- | но! Достатъчно е да се отклониш от 
ваш, сядаш в сала и от- | трасето и си загубен в криволичещите 
сичаш котвеното въже, | тунели, приличащи си като спермато- 
или просто се скриваш | зоиди. Препоръчвам ти тук да не се ув- 
в сандька. Пътуване- | личаш в новаторство: въпреки че до 


moa 
eo 
| то със сала не е не- целта може да се стигне по много Mb- 
= Дф 
ит 


ВАЖНИ ПРЕДВАРИТЕЛНИ НЕЩА. вите братчета от дърво 


Първо: забрави arcade управлението и | смехът бързо затихва. 
свикни с VSIM. Само така ще контро- | Най-лоследно: | 0815 
лираш напълно своя главорез и наис- | предлага на някои места 
тина целенасочено ще убиваш. Мен | повечко начини за дос- 
лично най-добре ме устройва клавиа- | тигане на целта. Да ре- 
турата за движение и джойстикът за | чем, в края на първия 
всичко друго, но това е индивидуално. | епизод имаш две вьз- 
Второ: тренингът. Преди да се се впус- | можности - да се срещ- 
неш в quest, премини няколко пъти | неш с трима противни- 
tutorial. На истински бой най-добре се | ци и да отплаваш на 
научаваш на арената - аз захванах | сал или да припълзиш 
quest чак след стотина битки и пак | до отворения сандък, 
имах проблеми. Запомни, че едновре- | да се затвориш в него 
менното движение и замахването с | и да те натоварят на 
мечат усилва действието на удара, за- | сала. Подобни или- 
това не стой на едно място при бой! | или срещаш при пь- 
Друго нещо, което научаваш от арена- | туването много пъти, 
та, е че всяко чудовище има различен | но няма да ги опис- 
боен стил и свои слаби места. При | вам, че този текст 
скелета най-добре се прояви тактика- | излишно ще набъб- 
та на бой от клекнало положение - | не. А сега смело 
достатъчни са няколко удара по косте- | напред, убийстве- 
ните лапи, при орките използвах бърз | ното странстване рай трогите и иди 
до ъгъла на пеще- 


бяг със спускане понякога, трогите пък | започва. ЖЕ 
ликвидирах с фронтална атака... Ma- Г рата ПО Коридора 


винно. Имаш съпът- | тища, описаният в тези редове е най 
ник, чиято съдба е | кратък. Убий двата орка до линията, 
скоро да плувне в | игнорирай тунелите с линии и скачай в 
кръв. Сега бързо - | левия, по-високия. Върви направо 
минаваш край ниша | през по-малката пещера чак до нака- 
с лостове, скачаш и | зателната стая. Обясни на джелатите, 
бързо ги премест- | че да се бие беззащитен е неморално 
ваш. После пропъл- | и след обиск на труповете вземи клю- 
зяваш през тунел | ча. Отвори с него вратата вляво, нас- 
долу и достигаш | лади се на двубой орк против мантис и 
после убий победителя. Стигаш до 
срутване. Не го разбутвай, но не скла- 
няй глава - наблизо има два блока, по 
които се изкачваш нагоре до бърлога- 
та на мантисите. Вземи смаляващ лек 
и готово - ставаш дребосък. Върни се 
до наказателната стая и тръгни вляво. 


пристан. Ликвиди- 


бор на трудност: и най-лекото ниво | Убий пазача и за- стигаш до син 
върти лоста. Раз- старши-трог 


бий сандъците в След кончината 

ъгъла и малко. му вземи Ring of | Стигаш до голямо помещение с пет 
вдясно влез в KO- Shielding, който | входа, в средата има пет факли и пет 
ридора. Стигаш се търкаля наб- | вази. Следват няколко тунела и newe- 
до гадняр, който та лизо. Сега об- | ри, които преминаваш тичешком. Сме- 
няма да си доя- - ратно към мяс- | ло минаваш през лявата врата, В след- 
де бутчето. Пое- тото, където | ващата пещера също си наляво, след 
маш обратно до спеше трог - | това надясно и после на тройния кръс- 
главната пеще- малко по-ната- | топът вляво. Стигаш до дрезина. Хоп 
ра и през вра- тък вдясно в | на нея и пьтувамеєвеве! Хммм, право 
тата - нататък. скалата има | до усмивката Ha един огър. Мирясваш, 
Изникват три- тунел; виж го | завърташ кранчето и удряш биричка от 
ма пазванти. накъде води. 


Единият пос- Щом стигнеш 
мъртно ти водопада, | Вече си в храма. Убиваш орк, завиваш. 


преотстъпва внимателно | вляво, прескачаш овраг и пипала, вър- 
ключа от вра- мини по камь- | виш направо. Обърни внимание на то- 
тата. Преми- ните. Привеж- | тема, пак ще се връщаш тук. Карай 


неш ли, вли- С дайки се, из- | напред, убивай мантиси и малко се на- 
бегни копията и 
спокойно прес- 
вт Ф 


(Squire) е доста трудно. Да даваш Lord 
няма смисъл - към края има hard core. 

Машинария: DBTS няма прекалени 
хардуерни изисквания, но да се играе 
без ускорители е излишно мъчение - 
боят с меч не става без равномерен 
образ. Cheat-o8e: в играта има около 
30 шашми (най-добрите от TAX ще на- 
мериш в каре на тези страници на 
Мб). По-добре е например преди сре- 
ща с двойка разстроени орки да си 
включиш безсмьртие, отколкото след 
петдесетина напразни опита да затри- 
еш играта... Чийтове използвам и аз в 
критични моменти и това не е позор- 
но. Но внимавай - в играта има ситуа- 
ции, когато именно чийтовете ще те 
спрат и няма да знаеш накъде да я ка- 
раш после. Ако примерно в мините ми- 
неш през лазер с включено безсмър- 
тие, си свършен, програмата няма да 
те пусне нататък. Такива положения в 
играта има десетина. Действия: кого- 


заш във въжена товари - Amulet of Shielding и капсула. 
клопка и ставаш амфетамин те чакат. Ха сега, обратно. 
лесна мишена за кочи капаньт с | към тотема. Вдясно виждаш авиаторс- 
то срещнеш по пътя, моментално го | двама грозници. Но дебнеща трьстико- | ка сценка и след падане долу тръгваш 
прати на оня свят и добре го претърси | ти заобикаляш ва тупалка. В поме- | вляво и нагоре. При олтара убиваш 
- често ще намериш ключ или вкусни | клопката. На обрат- щението с асансьор | орк-войник и орк-шаман. От войника. 
хапки. За сандьците и вазите важи сь- | ната страна на пещера- подразни двете чудо- | вземи Мастер Кий, а от шамана - мас- 
щото; чупи каквото видиш, стига да не | та намираш коридор и вища, дръпни звънеца, | киращ фокус. Зад олтара отключи чрез 
е обкован сандък, който злорадо се | през него стигаш - с пауза влез в асансьора и хайде | Мастер Кий окования мутант и се вър- 

ни в коридора, по който дойде. Върви 


подхилва на подобни опити. При него- | за изтърбушване на мутра - 


все нататък и нататък. Докато си мас- 
киран, неприятелите не те забелязват. 
Марширувай из казармата и отваряй 
вратите със символа на червената 
ръка. Но внезапно фокусът престава 
да функционира! Сега бягай (като) за 
живот. Против двама огри имаш наис- 
тина малък шанс. Дотичай до кръсто- 
пътя със символ на зид. Завий вляво и 
отново си при пипалата. Прескочи 
през отвратителното им езерце по по- 
сока на тотема. Свали го и прибягай по 
него към. aay левьл. 

Изкатери се нагоре, продължи надяс- 
но, подмини вертикално движещ се 
блок, обърни се и скочи на горната му 
част, пробягай по корниза. Стигаш до 
въртящи се остриета. Ловко пробягай 
между тях вдясно и скачай по блоко- 
вете на мостчето, от което до бутона в 
стената е съвсем близо. Натиснеш ли 
го, от земята излиза блок и по него из- 
пълзяваш до черепобутон номер едно. 
Остават още два. Върни се в самото 
начало на нивото и продължи по кори- 
дора направо, без да обръщаш внима- 
ние на отклоненията. Порази невиди- 
мия противник и преодолей селцето 
Ще си помьчиш мозъка - блоковете, 
които виждаш, трябва да наредиш 
така, че да се качиш по тях на тераса- 
та горе. Ho ако зле натиснеш шалтери- 
те и паднеш долу... добър ден, госпо- 
дин Нещастник. Първият бутон управ- 
лява зелените стълбове, вторият - ли- 
лавите, третият - кафявите. Ако не ис- 
каш да ce натоварваш, натисни първия: 
и втория прекьсвач, скочи долу между 
блоковете, намери четвъртия прекьс- 
вач, който контролира сините стълбо- 
ве, иго превключи. Върни се към трой- 
ката бутони на стената, спусни всички 
блокове долу и изтегли първия и тре- 
тия нагоре. Вече можеш да тръгваш. От 


шалтерите поемай през лилавия блок, 
после през зеления, изпълзи нагоре на 
кафявия, прескочи през отвора на си- 
ния, премини на зеления, прескочи на 
най-високия син и с още един скок си 
на скалата. Над селцето премести лос- 
та, който спуска непотребна стълба. 
Следва див устрем - по близките вър- 
хове да преминеш до нишата с втория 
черепобутон. Не се оставяй да намра- 
зиш това, сам се опарих десетина пъти 
при моите опити, но преодолей чувст- 
вото, защото ще стане и по-зле! Ска- 
чай долу и хайде обратно в началото. 
Но сега погледни червените коридори 
вдясно. Стигаш до лавата, виждаш 
Магмар, а след неговата кончина на- 
тискаш последния черепобутон и пак 
се насочваш към главния коридор - 
този път вървиш по белите стрелки. 
Избавяш се от досадна гадина, мина- 
ваш покрай дезактивирани драконови 
глави и убиваш следващата муха. Про- 
дьлжаваш направо и се отпускаш. Ди- 
wait леко, може и да медитираш. Чака 
те труден преход - да преодолееш вър- 
тящи се зъбни колела. Успееш ли, пра- 
ти местния миньор на оня свят, обър- 
ни лоста и хоп долу в тъмнината. 

Пребягай през чука и глобално умьрт- 
ви следващия рудничар, дарител на 
ценен ключ. Отвори портата и се по- 
радвай с поглед на лазерната добивна 
машина. Като се нагледаш до набита, 
хвани се за работа. Активирай криста- 
ла и виж как работи цялото това стра- 
шилище. Скочи надолу и върви по дол- 
ния коридор до ковачницата. Зад пещ- 
та се търкаля следващият ключ. Не го 
оставяй да ръждясва там и се върни 
при чуковете. Тръгни по галерията на- 
горе и отключи кованата врата. Зад 
мостчето се запознаваш с две джу- 
джета, едното от които ще ти откаже 


друго екстра ключе. По-предприемчи- 
вият геймър ще скочи от мостчето 
вдясно и ще поеме за Gauntlet of Might, 
но после ще трябва да дотичка през 
реката от лава чак до минната машина. 
Ти обаче се насочи пак към ковачни- 
цата и давай по моста към портата. От- 
вори я и премести лоста. Премини 
през новоспуснатия падащ мост, с 
меча подразни местния воден стопа- 
нин, а после и самата станция. Върни 
се към машината и два пъти активирай 
кристала. Ай-ай-ай! Пробягай този 
хаос към мястото, където се целеше 
лазерът и... сбогом диамантени мини. 


Предпоследното ниво е общо взето 
стереотипно - убивай всички скелети, 
които скачат върху теб от стените, и 
върви все направо. По пътя минаваш 
през големи зали с лековити фонтан- 
чета; Във всяка от тях има тайна стена, 
която при приближаване автоматично 
се отмества. Слез долу към ковчезите, 
убий няколко костеливци, скочи на ма- 
териализираните площадки, телепор- 
тирай се до кристала, разбий го и по 
същия път се върни в залата. Ще срещ- 
неш три такива зали и навсякъде се 
случва едно и също. Единствената из- 
ненадка дебне между първата и втора- 
та зала в коридора с лоста. Щом бас- 
тисаш скелета, таванът започва да 
пада - бързо скочи на поставката, от 
която е рипнал нечестивецът, иначе за 
няколко секунди ставаш по-плосък от 
стандартна манекенка. В нишата на- 
тисни бутона. Таванът се вдига и мо- 
жеш да хойкаш нататък. Пак зала, пак 
фонтанче, пак тайна стена, пак косте- 
ливци, пак кристал. Щом обработиш 
всичките три, стигаш до центъра на ре- 
зиденцията Ha мерзавеца. Входа до ка- 
бинета му пазят двама изключително 
супер-хард-скелети, с които ще имаш 


проблеми. След пропадането през 
пода не те чака нищо добро - планира- 
ното изяждане жив не е за харесване. 
Ако още не те е поразила верността на 
движенията в 0875, секни няколко, 
пъти по висулките - люлеят се наисти- 
на разкошно. Когато до насита отреа- 
гираш, тръгни за последния двубой в 
играта. Нищо страшно, с малко упраж- 
нения можеш да победиш Чанг от пьр- 
вия път. Изкачи се с асансьора, насо- 
чи се към кабинета, разбий стъклото и 
се радвай на финала. 
Сега бързо: прескочи по площадките 
на острова с тази налудничавост и 
разсечи кристала с твоята любима 
вътре. Това е морте ди тути морти, 
ефенди! Скромното outtro свидетелст-. 
ва, че самите автори са се съмнявали, 
че някой ще завърши играта. Очаквам 
с нетърпение двойката... 
рз&Тискз(разширени) 
Секретите се задават като натис- 
неш F1, набереш кода и пуснеш Е. 
- безсмъртие, = screen 
shot. - играч - великан. - 
играч джудже. - прехвърля 
погледа до първо лице. - скок 
на ключово място в нивото. - 
специално оръжие По нататък опитай: 


Terratools 


PC WIN'95 
150, 16 Mb RAM, 
зі ИҢ HDD 


oe 


MASTER GAMES #7 


шуваща Земя: Пет атаки към еди- 
нична цел и с умерен огън - нор- 
мално поражение. 


Тази страхотна игра, позната | тя с уникална), за да се добереш 
до финалния лимит за своя персо- 


8 PlayStation от около година и 
половина, Вече е достъпна и за наж 

РС геймърите. FINAL FANTASY ce cLouD 

слави със сюжета u игралност- Cloud е основният герой в играта. 
ma cu, Ho Hall-Beve c moxecm- | Винаги е в твоя отбор (с едно man- 
Вото тайни и скрити изненади. ко и Временно изключение) Мо. 
Ето някои тънкости към тази | таз" тъпа причина е най-добрият 
игра. Ключовата истина | ти персонаж. Той има отлична ata- 


FINAL FANTASY 7 е 6 g8e неща: | ко "тична сила, солидно коли- 
героите, с които играеш, и ма- чество удари (Hit Points-HP), магии 


терията, т.е. gap6ume за раз- (Magic Points-MP) и най-добрия 
ПРИРО РР РАІ | лимит за унищожение. Също така, 
ти, които Всеки герой носи | тъ? като силата на заклинанието е 
ЕВ свързана с магичната сила на зак- 
линателя, Cloud трябва да е натъп- 
кан с най-мощна материя от рода 
Всичките са девет на брой, но мо- | на knights of the round, ultima, или | Има фина атака, магична сила и 
жеш да използваш само трима ед- | твоя най-добра комбинирана ма- | много НР и MP. RED 13 е като 
новременно. Тримата активни са | терия (описана по-нататък в това | момче за всичко - перфектен като 
тези, които вършат работата. - =F 
Cloud е постоянен персонаж, така 3 2 
че за избор ти остават само двама 
други помощници в играта. Едно 
добро правило в единият от тях да 
е с уравновесен характер, а Apy- 
гият да е изключителен боец. Ва- 
жен фактор за избора на персона- 
жите е техният лимит за унищоже- 
ние. Става дума за специалните 
атаки, които могат да се използват 
само след като героят е бил жес- 
токо бит. Всяка атака се прибавя 
към твоя лимит, а когато той свър- 
ши, героят употребява своя лимит 
за унищожение. Има седем такива 
лимита за всеки герой, разпреде- 
лени между нивата (по два на 
ниво плюс финалния последен ли- 
мит). Всички герои стартират с ли- 
мит от първо ниво. Първи лимит 
за унищожение. Щом убиеш поне 
80 противници, стигаш до първия. 


тежко поражение на врага 


Първи лимит. Метеоритен дъжд: 
Близка атака на всеки враг на ек- 
рана; четири метеоритни удара Ha- 
насят умерени поражения. Втори 
лимит. Завършващ удар: Шанс за 
избиване на всички врагове - оце- 
лелите атакуват умерено. 


Финален лимит. Космическа па- 
мет: Огнева атака върху всички 
врагове; тежки поражения 

| оно СО HIGHWIND | 
Cid е вторият след Cloud по физи- 
ческа сила (по принцип Cloud е на 
по-високо ниво от Сид). Той има 
по-малко МР и не е много по-до- 
бър от Barret в магичната сила. Из- 
ползвай го заради неговите физи- 
чески таланти и отличните му ли- 
мити за унищожение. Ако се 
спреш на Сид, подбери си добър 
заклинател, за да балансираш от- 
бора. 


Финален лимит. Удар във всички 
посоки: петнайсет удара, разпре- 
делени върху врага, причиняващи 
тежки поражения. 

Ако не откриеш Yuffie, RED XIII e 
твоят балансиран герой в играта. 


Първи лимит. Усилен скок: Еди- 
нична ударна атака върху едини- 
чен враг за умерено поражение. 
Втори лимит. Динамит: Огнева 
атака върху всички врагове за 
умерено поражение. 


Първи лимит. Хиперскок: Атаку- 
ва всички врагове за умерено по- 
ражение. Втори лимит. Дракон: 
Атакува единична цел и предава 
MP и HP от целта към Cid. 


боец и заклинател или и двете за- 
едно. Неговите атаки са обикнове- 
но в близък обсег, така че дръж го 
напред. Натъпкан е с НР и ще oue- 
лее на предната линия. 


четиво). Cloud може да използва 
само оръжия за схватка, така че 
трябва да е на предната линия. 
Помни, че персонажите от предна- 
та редица са най-подложени на 
бой, но и най-много бият, докато 
героите отзад малко се скатават, 
но не могат пълноценно да изпол- 
зват оръжията 


Първи лимит. Потапящ се дра- 
кон: Атакува всички врагове шест 
пъти, умерени поражения. Втори 
лимит. Голям скандал: Атакува 
всички врагове осем пъти, тежки 
поражения. 


Първи лимит. Тризъбец: Атака на 
единичен враг за умерено пораже- 
ние. Втори лимит. Лунатична 
смелост: Прави заклинание "Бьр- 
зина" за целия отбор. 


Финален лимит. Бурен вятър: 
Пуска 18 ракети, за да удари всич- 


Първи лимит. Храбрец: Атака на 
единичен враг за умерено пораже- 


лимит на следващото ниво - плюс | ние. Втори лимит. Кръстосан | Първи лимит. Кървав зъб: Атака | ки врагове. 
лимита на ниво едно, с който за- | удар: Единична атака на единичен | за умерено поражение на единич- YUFFIE KASAGIRI 


почваш. Втори лимит за унищо- 
жение. Използвай осем пьти пьр- 
вия лимит, даден за всяко ниво, за 
да стигнеш до втория лимит за по- 
чивка. Лимит за унищожение на 
четвърто ниво: Това е специален 
случай. Трябва да си минал през 
останалите и после да използваш 
специална хватка (за всеки герой 


на цел, плюс малко количество НР 
и MP, които RED 13 придобива от- 
ново. Втори лимит. Лъч косми- 
чески прах: Атакува всички враго- 
ве 12 пъти за умерено поражение. 


Yuffie е може би най-уравновесе- 
ният персонаж след Cloud. Всички 
нейни оръжия са далекобойни, 
така че може да бъде поставена на 
задния фронт. Тя има невероятно 
силна атака и лимитът й за унищо- 
жение е страховит. Отгоре на това 
разполага с добра магична сила и 
добри MP. Тъй като Yuffie е таен 


враг за умерено поражение, плюс 
възможност за парализиране на 
целта. 


Първи лимит. Острие-льч: Атака 
за умерено поражение на първо- 
начална цел, последвана от пре- 
газване на всеки враг. Втори ли- 
мит. Рискован скок: Атака за 


ПърВи лимит. Виеща луна: Прави. 
се заклинание "Бързина" и "Неуст- 
рашим воин". Втори лимит. Бу- 


герой, трябва да я откриеш. Ето 
kak. Yuffie се подвизава около го- 
рите близо до Gold Sauser и Junon. 
Обхождай тези места, докато не 
намериш и не се сбиеш с "Мисте- 
риозната Нинджа". Победи я, след 
което я убеди да се присъедини 
към твоята кауза. Не докосвай 
"save point" на този екран. Напра- 
виш ли го, тя ще избяга и ще ти за- 
дигне 200 джила. Същото ще сто- 
ри и ако не отговориш правилно 
на някой от въпросите й. Това ще 
те принуди отново да я търсиш, да 
се биеш с нея ит.н. Ето как тряб- 
ва да отговориш на коварните 
въпроси: долна опция, горна, дол- 
на, горна, долна. 


Първи лимит. Мъждива светлина: 
Бърз удар на единична цел за уме- 
рено поражение. Втори лимит. 
Пълно спокойствие: Възстановява 
някои НР за целия отбор. 


Първи лимит. Паркостроител: 
Атакува единична цел 3a умерено 
земно поражение. Втори лимит. 
Кьрвав празник: Атакува всички 
врагове 10 пьти за умерено пора- 
жение. 


Първи лимит. Рицарска ръкави- 
ца: Атакува всички врагове за 
умерени поражения. Втори Au- 
мит. Съдба на живота: Атакува 
всички врагове 15 пъти за умере- 
ни поражения. 


Финален лимит. Целият свят: 
Атакува всички врагове за тежки. 
поражени; 

бай Sith е уникален герой, но за 
съжаление е слабак. Неговата ос- 


новна сила е заклинанието, но 
дори и магиите му не са така сил- 
ни както Ha Aeris или Yuffie. Физи- 
ческата му сила е най-лошата 
след тази на Aeris. Има само един 
момент, където той трябва да бъде 
използван, но иначе не е много за 
предпочитане. 


Първи лимит. Зарове: Хвърля за- 
рове и поражението се определя 


от различни фактори, като колко 
са заровете и от коя страна падат. 


Различни ефекти, както следва: 3 
ленти: Напосоки повиква чудови- 
ще. 3 корони: Шест войници- иг- 
рачки атакуват всички врагове 3a 
умерени поражения. 3 звезди: Из- 
пълнява танци и възстановява MP 
и НР за целия отбор. 3 сърца: По- 
явява ce Lucky Girl и всеки член на 
отбора нанася критични удари. 3 
могълс: Всички членове на отбо- 
ра се сливат в един голям Gait Sith, 
нанасяйки тежко поражение, кое- 
то дава много НР и МР. 3 лица: 
Моментално убива всеки враг без 
изключение. 2 лица, 1 лента: Мо- 
ментално убива отбора без изк- 
лючение. Всичко останало: Иг- 
рачка-бокс атакува всеки враг за 
умерено поражение. 


Barret е един от героите, с които е 


добре да стартираш, но той бързо 
се уморява и отпада. Има добра 
сила на атаката и масивни НР, но 
е слаб с магията и МР. Много от 
оръжията му са далекобойни, така. 
че можеш да го поставиш на зад- 
ния фронт на отбора. Barret е on- 
ределено боец, а не магьосник, и 
осигурява добра поддръжка за 
Cloud в началото на играта. Обаче. 
неговата сила на атаката понякога 
се засенчва от тежките бойци като 


Cid и Yuffee, а слабата му магия 
става бедствие (другите герои са 
поне толкова силни и много по- 
добри заклинатели). Той заема 
задно място в по-късната част на 
играта. 


Първи лимит. Голям изстрел: Еди- 
нична атака на единичен враг за 
умерено поражение. Втори ли- 
мит. Майндблоу: Единична атака, 
която напълно взима МР на мише- 
ната. 


Първи лимит. Бомба: Експлозив- 
на атака върху всички врагове за 
умерено земно поражение. Втори. 
лимит. Чук: Мигновена убийстве- 
на атака върху единична мишена. 


Първи лимит. Сателитен лъч: Ата- 
кува всички врагове за умерени 
поражения. Втори лимит. Унгар- 


макс: Атакува всички врагове за 
тежки поражения. 


Финален лимит. Катастрофа: 10 
удара върху всички врагове за 
тежки поражения, 

Aeris притежава една неоценима 
способност - природно лечение. И 
въобще тя е просто най-добрият 
заклинател в играта. Нейната ата- 
ка е ужасна. Aeris има много пове- 
че МР в сравнение с други члено- 
ве на отбора на същото ниво. Но 
пьк нейните НР не са много, така 
че тя трябва да бъде прикривана и 
поставяна на задно място в реди- 
цата. Не я ангажирай във физи- 
ческа борба, нека си прави закли- 
нания, като използва различните 
възможности на материята и да 
изпълнява техниките от лимитите 
за унищожение, за да помага на 
отбора. 


Първи лимит. Лечебен вятър: Nle- 
куване на целия отбор. Втори ли- 
mum. Блокиращ дявол: Прави зак- 
линание СТОП и ТИШИНА на всеки. 
враг 


ПърВи лимит. Диханието на зе- 
мята: Изцерява целия отбор от 
всякакви болести. Втори лимит 
Фурия: Мигновено премахва ли- 
митите за другите членове 


ПърВи лимит. Планетен защит- 
ник: Дарява временно неуязви- 
мост на отбора. Втори лимит. 
Пулс на живота: Изцерява целия 
отбор от всякакви болести и възс- 
тановява МР/НР. 


Финален лимит. Велика пропо- 
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вед: Напълно възстановява МР/НР. 
на целия отбор и го прави неуяз- 
вим по време на битката. 

Vincent е другият скрит герой ие 
почти толкова добре балансиран. 
като Ушее. Подобно на Yufee, из- 
ползва дългобойни оръжия- пуш- 
ки. Така че можеш да го поставиш 
ив задната редица. Vincent прите- 
жава както добра сила на атаката, 
така и МР за някои заклинания. 
Става за лекар на отбора, ако му 
дадеш повече лечебна магия за 
сметка на нападателните умения. 
За да откриеш Vincent, трябва да 
докопаш Златния ключ от сейфа в 
Shrina Mansion в Nibelheim. Кодо- 
вете за сейфа са скрити в къщата, 
но в случай че не ги намериш на- 
бързо, те са 36 надясно, 10 наля- 
во, 59 надясно и 97 надясно. Уни- 
щожи шефа на Загубения номер и 
използвай ключа на вратата на 
гробницата в нишата, водеща към. 
библиотеката Shinra Library. Иди 
до ковчега, отвори го и поприказ- 
вай с Vincent. Внимавай, говори и 
отговаряй както следва: "Так 
about Sephiroth", а след това "Who 
are you" (тази фраза минава само 
когато отвориш повторно ковче- 
га). Напусни стаята и Vincent ще те 
последва. Лимитите за унищо- 
жение на Vincent са уникални. 
Вместо да изпълнява специално 
движение Vincent се превръща в 
особено създание, зависимо от 
нивото на лимита. Щом мутира по 
този начин, Vincent става неконт- 
ролируем и се бори сам срещу 
враговете. Това състояние се 
прекратява, след като битката 
свърши. 


Галийско чудовище: Бързо и гроз- 
но чудовище, което нанася леки 
огневи поражения. 


Мъртъв гигант: Бавно, но силно чу- 
довище, което нанася умерени по- 
ражения. 
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Маскиран дявол: Отбранително 
чудовище, което нанася умерени 
поражения и заразява с болести. 


Хаос: Мощно чудовище, което на- 
нася тежки поражения върху всич- 
ки врагове и напосоки извършва 
убийствени атаки. 

Tifa е боец и персонаж за старти- 
ране (заедно с Barret и Cloud). 
Нейните МР и магична сила са 
средни, но физическата й сила 
доста я бива. Тя е по-добър закли- 
нател от Barret, добра колкото 
него в битката (малко по-бърза и 
съвсем леко по-слаба). Може да 
стои в отбора малко по-дълго от 


Barret. Би могла да бъде и санти- 


ментален фаво- 

рит, тъй като e B 

сферата на лю- 

бовните интере- 

си на Cloud. 

Нейните лимити 

за унищожение 

са уникални, тя 

е като струна на Г] 

лък, който атакува непрекъснато 
мишената. Когато я използваш, 
всеки етап от нейните лимити за 
унищожение е колело на ротатив- 
ка. Когато натиснеш бутона, полу- 
чаваш или удар, или пропуск, или 
резултат "yeah", което съответно 
означава: нормално поражение, 
незначително или двойно пораже- 
ние. Всеки етап се избира случай- 
но. 


Пьрви лимит. Убийствен гняв: 
Серия от удари с ръце за умерено 
поражение. Втори лимит. 
Ритник със салто: За умерено по- 
ражение 


ПърВи лимит. Подсечка: Атака с 
подсичане за умерено поражение. 
Втори лимит. Метеодива: Атака 
с тръшкане върху земята за уме- 
рено поражение. 


Първо ниво.Делфин: Ъперкът, 


причиняващ умерени поражения. 
Второ ниво. Метеор: Експлозив- 
но тръшкане на тялото за умерено 
поражение. 


Финален лимит. Финален рай 
Последен, експлозивен удар, кой- 
то причинява тежко поражение 
върху целта. 
След като вече си създал свой 
боен отбор, време е да си подбе- 
реш и подходяща материя (нали 
помниш, тя е другият ключ към ус- 
пеха). Много оръжия и брони имат. 
слотове за материите, направени 
по двойки - за да се свързват за- 
едно за по-мощни ефекти. В нача- 
лото някои комбинации са очевид- 
ни, като напри- 
мер ALL MATE- 
RIA, съчетана с 
RESTORE МАТЕ- 
RIA, която леку- 
ва целия отбор 
или нанася по- 
ражения на 
Se всички врагове. 
По-нататък обаче има по-мощни 
комбинации, с които можеш да ек- 
спериментираш и които ти дават 
цяла верига от атаки или движе- 
ния. Ето някои майсторлъци от ар- 
сенала на опитните геймъри. 


Final Attack пуска каквато и да е 
материя, когато умира герой. 
Рпоетх пък съживява целия от- 
бор. Което значи, че, ако те басти- 
сат, материята Phoenix се задейс- 
тва и мигом те съживява. MP 
ABSORB + силна нападателна ма- 
терия. MP Absorb поглъща про- 
цент от пораженията, които си 
причинил, и възстановява твоето 
МР в същото количество. Това 
може да се използва за материи, 
които абсорбират много MP - Han- 
ример Alexander взима около 80 
МР, но с тази материя ще ти върне. 
около 97 MP (в зависимост от ни- 
вото), така че получаваш надбав- 
ка МР за тези мощни Ѕиттоп-и. 


Това ти позволява да използваш 
атрибути от Hades Summon (който. 
проклина враговете със Stop, 
Stone, Frog, Silence и други) за 
всички въоръжения. Постави тази 
комбинация върху бронята и си 
защитен от всички тези ефекти. 
Постави я върху оръжието и то 
всеки път ще причинява същите. 
ефекти върху мишената. 

Тази супер мощна и скрита мате- 
рия се достига само с Chocobos. 
Но за да получиш Chocobo, трябва 
да го нахраниш във фермата на 
Billy и да го тренираш за състеза- 
нията в Golden Saucer. 

Всяка магия и зиттоп, комбини- 
рани с тази материя, има лимит от 
четири пъти и ти взема МР колко- 
то за една магия. Трябва ти поне 
едно синьо Chocobo (това, което 
може да пресича реки), за да стиг- 
неш до пещерата в края на вери- 
гата от острови в южния конти- 
нент. 


Mimic ти позволява да повториш 
същото движение (атака или ма- 
гия, но He Limit) от героя, който 
преди това е бил на ход. Ако Cloud 
направи summon Knights of the 
round, mimic водещият герой we 
направи summon Knights of the 
round, без да му вземе MP. Предс- 
тави си Quadra Magic с Bahamut 
Zero, след което използваш mimic. 
Трябва ти зелено Chocobo, за да 
те заведе в източно-централната 
част на западния континент, близо 
до планината западно от Rocket 
Town. 


Най-мощният summon в играта - 
удря всички врагове тринайсет 
пъти за тежки поражения. За този 
summon ти трябва златно 
Способо, а после с лекота да се 
оттеглиш за отмора на самотния 
остров в най-северната точка на 
света. 


Нулев брой 1 900лв. 
BLADE RUNNER * МВА’ 98 * CARMAGEDDON * DUNGEON KEEPER * TEST DRIVE 4 * 
UPRISING * TOMB RAIDER 2 * АНХ - 1 * MYTH * TUROK - the dinosaur hunter 


Първи брой 2 300 лв. 

THE DIG * PHANTASMAGORIA * PHANTASMAGORIA 2 * NOVASTORM * BLOOD “ AFTER- 
LIFE * 6 - NOME * OUTLAWS * EXCEL 97 * COREL DRAW 4.0 * MONSTER TRUCK MAD- 
NESS * ZORK NEMESIS * US NAVY FIGHTERS * HYPER BLADE * INTERSTATE'76 * VIR- 
TUA FIGHTER 2 * LONGBOW 2 * NIGHT CREATURES * STEEL PANTHERS 3“ TOMB RIDER 
2 * X-VING VS * CHASM * MASS DESTRUCTION * JOINT STRIKE FIGHTER * REBEL MOON 
RISING * Е 22 RAPTOR * IGNITION * LONGBOW 2 * SCREAMER RALLY * BALLS OF 
‘STEEL * TOCA TOURING CAR * FLIGHT UNLIMITED 2 * MAGESPLAYER * SUBCULTURE * 
DARK EARTH * G-POLICE * NHL BREAKAWAY 98 * MEN IN BLACK * CHAOS ISLAND * 
CONSTRUCTOR * GRAND THEFT AUTO 


Втори брой 2 200 лв. 
LAST BRONX * VIRTUA FIGHTER * FALLOUT * DREAMS TO REALITY * TOMB RAIDER 2“ 
JACK ORLANDO * MYTH * POWERBOAT * SEVEN KINGDOMS * DEFIANCE * WORMS 2 * 
JEDI KNIGHT - MISTERS OF THE SITH * WING COMMANDER * STEETS OF SIMCITY * PAN- 
DEMONIUM 2 * DIABLO HELLFIRE * LIFEFORCE ТЕМКА 


Трети брой 2 400 лв. 
BATTLEZONE * THE NEVERHOOD * TOMB RIDER 2 * SW REBELLION/IMPERIUM/ * SW 
REBELLION/REBELLIANCI/ * DIE BY THE SWORD * BLACK DAHLIA * COMANCHE 3 * 
QUAKE 2 * UBIK * REDLINE RACER * STARCRAFT * NIGHTMARE CREATURES * PANDE- 
МОМШМ * POSTAL * BETRAYAL IN ANTARA *. AGE OF EMPIRES * TEST DRIVE OFF ROAD 


Четвърти брой 2 500 лв. 
DIABLO * STARCRAFT * FROGGER 3D * OUTWARS * DEER HUNTER * ARMY MEN “ VIR- 
TUAL POOL 2 * INCOMING * JEDI KNIGHT * SPEC OPS * FIFA: ROAD TO WORLD CUP 98 
* DEFIANCE * LORDS OF MAGIC 


Пети брой 2 600 лв. 
UNREAL * MOTORHEAD * SHADOWMASTER * FORSAKEN * JAZZ JACKRABBIT 2“ SPEC 
OPS * LIBERATION DAY * ARMORED FIST 2 * STARCRAFT/PROTOSS/ * 
STARCRAFT/ZERGS/ 


Шести брой 2 700 лв. 

MECH COMMANDER(1) * BATTLEZONE * MORTAL COMBAT 3 * MORTAL COMBAT 4 * DIE 
BY THE SWORD * TUBE * TEST DRIVE 4 * FINAL FANTASY 7 * TWISTED METAL 2 * RED- 
LINE RACER * DOMINION * MIGHT AND MAGIC ІУ * MECH COMMANDER * TRIPLE PLAY 
‘99 * WAR GAMES * CAPITALISM PLUS * HOUSE OF THE DEAD * OUTWARS * COM- 
MANDOS: BIHIND ENEMY LINES + RAINBOW SIX * NAM * ICARUS * GET MEDIEVAL * 
ROCKY MOUNTAIN TROPHY HUNTER * WARHAMMER: DARK OMEN * NEED FOR SPEED 
3: HOT PURSUIT 


ТОР NEWS: ABE'S EXODUS * AXIS & ALLIES * CAESAR 3 * CLUEDO 2 * D.JUMP * DAIKATANA * EARTHWORM 
JIM 30 * FIGHTER LEGENDS * FORCE COMMANDER * GABRIEL KNIGHT 3 * GANGSTERS * GLOVER * INDIANA 
JONES 3D * LANDS OF LORE Ill * M.I.A. * MACHINES * MYTH 2 * OMIKRON * POWERSLIDE * PRINCE OF 
PERSIA 30 7 SHADOWMAN * SLAVE ZERO * SPACE BUNNIES MUST DIE * STAR TREK: SECRET OF VULCAN 
FURY * STARCRAFT: BROOD WARS * STARSIEGE TRIBES * THRUST * TWIST & TURN * TRESPASSER * 
VIGILANCE * WARLORDS 3 * WARZONE * WORLD AIR POWER HOT GAME DEMOS: 5 ELEMENTS MASTERS * 
ARES RISING * ASTROROCK 2000 * BEAST WARS * COMMANDOS * FINAL FANTASY 7 + СЕХ 2: ENTER THE 
GECKO * GRIM FANDANGO (NP) * HARDWOOD SOLITAIRE Il * INTERVENTION (NP) * IZNOGOUD + KNIGHTS 
АМО MERCHANTS * МАХ. Il * М..С.Е. 2 * PHARAOH'S ASCENT * QUEEN: THE EYE * S.C.A.R.S. * STARCRAFT 
* SUPER MATCH SOCCER * SUPER TOURING CARS * SWAT 2 * TOTAL SOCCER * TROPHY RIVERS * VIRUS * 
WARLORDS ЗХ * YOU DONT KNOW JACK З Плюс повече от 30 FAQ текста * 50 cheat програми (1) * 50 
Patches * Shareware u още нещо!!! 


ТОР МЕМ: AKOLYTE, AMEN, ARMADA, BABYLON 5, BAJA 1000 RACING, COMBAT FLIGHT SIMULATOR, 
CRUCIBLE, DARKSTONE, DESCENT 3, DIABLO 2, DUKE NUKEM FOREVER, ELYSIUM, ENFORCE, EVERQUEST, 
EXPENDABLE, FIRETEAM, GIANTS, GOOD AND EVIL, HAB12, HEAVY GEAR Il, HERETIC 2, INDIANA JONES 30, 
МАЛ КАВІ, NOCTURNE, NORTH VS SOUTH, REVENANT, RUUD GULLID STRIKER, ЗЕРТЕВНА CORE, SHADOWS OF 
REALITY BLACKOPS IN THE YEAR 2078, SLAVE ZERO, TEST DRIVE 5, TEST DRIVE OFFROAD 2, THIRD WORLD, 
URBAN CHAOS, WARGASM, WES CRAVEN'S PRINCIPLES OF FEAR, WRATH, ZAX HOT GAME DEMOS: 101 
NORMANDY, ABE'S EXODUS, DELTA FORCE, DETHKARZ, DOMINANT SPECIES, ENEMY INFESTATION, ESCAPE 
ODT, HARD TRUCK: ROAD TO VICTORY, MONACO GRAND PRIX SIMULATION, MORPHEUS, POPULOUS 3, 
POWERSLIDE, SPEED BUSTERS, SHOGO: MOBILE ARMOR DIVISION, THE CREED, VIPER RACING PATCHES: 
BATTLEZONE, DARK EARTH, DIABLO, DOMINION, Е22 ADF, FINAL FANTASY МП, FLESH FEAST, GAMEDAY 99, 
HYPERBLADE, IF-18, JAGGED ALLIANCE 2, МАХ. 2, PANZER COMMANDER, QUAKE 2, RAINBOW SIX, THE 
CREED MISSION IMPORTER, TONIC TROUBLE, UNREAL CHEATS: 5TH ELEMENT, ABE'S EXODUS, ALIEN LEGACY, 
BLUE HEAT, BONKHEADS, BORG, CAESAR 3, CARMAGGEDON 2 PRE-DEMO, DARK OMEN, DRACULA, DROWNED 
GOD, DUNE 2 EDITOR, DUNE 2000, ECSTATICA 2, ELK HUNTER, EVIL CORE, EYE OF THE BEHOLDER, F16 
MULTIROLE FIGHTER, GRIM FANDAGO DEMO, ICARUS, JAZZ JACKRABBIT 2, ККМО 2, KOALA LUMPUR, 
LIGHTHOUSE, LUCKY LUKE, MADDEN 99, MAYDAY, MECHCOMMANDER, MIG 29 FULCRUM, MIGHT & MAGIC 
М, NEED FOR SPEED, NEED FOR SPEED 2 SE, NEED FOR SPEED TRACK MANAGER, NFS, NFS -> NFS SE TRACK 
CONVERTOR, NHL 99, ODDWORLD, OIL'S WELL, ONE MUST FALL 2097, OPERA FATAL, OSCAR, OUTWARS, QIN: 
‘TOMB OF THE MIDDLE KINGDOM, QUAKE 2, QUAKE FAQ, QUARANTINE, QUEST FOR GLORY Ill, QUIVER, RAGE 
OF MAGES, RAINBOW SIX, REAH, RISE OF ROME, ROBORUMBLE, SANITARIUM, SHADOWS OF CAIRN, SHIP 
WRECKERS, STARCRAFT, STREET FIGHTER PUZZLE, THE FEEBLE FILES, THE HOUSE OF THE DEAD, UFO: ENEMY 
UNKNOWN, ULTIMATE SOCCER MANAGER, WETRIX, WING COMMANDER: SECRET OPS, X-COM INTERCEPTOR, 
X-FILES, YODA STORIES SOLUTIONS: ADMIRAL SEA BATTLES, BREATH OF FIRE III, CIRCLE OF BLOOD, DARK 
EARTH, DIE BY THE SWORD, DOOM 2, СЕХ 2, NIGHTLONG, REAH, RETURN OF THE PHANTOM, TOMB RAIDER 
GOLD НОТ GAME REVIEWS: 101 NORMANDY, DELTA FORCE, DETHKARZ, DOMINANT SPECIES, 0.D.T., HARD 
TRUCK: ROAD TO VICTORY, POPULOUS 3, POWERSLIDE, SHOGO: MOBILE ARMOR DIVISION, WING 
COMMANDER: SECRET OPS 


ТОР NEWS: BLACK AND WHITE, CONFLICT OF NATIONS, DETHKARZ, DOMINANT SPECIES, INTERSTATE 82, NBA 
99, NHL 99, ODT, RING, SEGA RALLY 2, SKULLCAPS, SOLAR, TOMB RAIDER 3, VIKINGS SAGA HOT GAME 
DEMOS: CAESAR Ill, CARMAGGEDON 2, CROP CIRCLES: ESCAPE FROM PLANET 3, EVIL CORE: THE FALLEN 
CITIES, GUNMETAL, HOPKINS FBI, CHARTBUSTER, ISRAELI AIR FORCE, JAGGED ALLIANCE 2, MEDIEVAL, 
MOTOCROSS MADNESS, NCAA FOOTBALL 99, NEED FOR SPEED 3, RAGE OF MAGES, RAINBOW SIX, RETURN 
FIRE 2, SENTINEL RETURNS, TIGER WOODS 99 PGA TOUR GOLF, У2000, ZEUS SOLUTIONS: HOPKINS FBI, 
ANGEL DEVOID: FACE OF THE ENEMY, BREATH OF FIRE 3, CORRIDOR 7, MIGHT & MAGIC 3, MORLOV AFFAIR, 
‘SPACE HULK 2, TOMBA!, UNREAL, WISHBRINGER 


MASTER GAMES 


Ето я и нейно величесто В, ТА КЛАСАЦИЯ! 


ro nn нейко воличесто ВАШАТА КЛАСАЦИЯ | 
ва ТОР 20 


Какво представляват класациите? 
Топ-100 на Америка, Топ-20 на Германия, Топ-10 на ... къде ли не и всичките. 
различни колкото си искат. И коя от тях е вярната ли? Голяма простотия, 


мигом ще възкликнат много от вас и ще бъдат абсолютно прави. Лично Ha м 

Е ясто Точки 
мен Вьобще не ми пука кои са десетте най-добри марки пури при, положение 
че Вьобще не пуша. И тъй като примерът с пушенето може да не изглежда 1 Age Of ann res 1005 
много сполучлив, давам друг. Представете си, че на ескимос В цялото му 2 Quake 2 990 
gocmonenue зададете въпроса какво мисли за класацията на десетте Haŭ- 3 StarCraft 810 
Върховни фризера за сладолед, които използват 8 Конго (за справка 4 Heroes Of Might & Magic 2 765 
слушайте прогнозата за времето 8 Конго). Той със сигурност ще 5 Need For Speed 3 750 
отговори: "ЩО HE СЕ ГРЪМНЕШ" , което 8 превод значи да ходиш ga се 6 Unreal 615 
снимаш някъде за спомен - ти и класацията ти. Съвсем по друг начин ще 7 Final Fantasy 7 540 
реагира същият този достолепен представител на северните ширини, 8 Might and Magic 6 510 
ако My покажеш класацийка с 10-те най-здрави шейни (или там други 9 The Curse Of Monkey Island 465 
ледово пригодни предмети), които въобще He са му безразлични. Това Вече 10 Diablo 420 
е съвсем друга работа (ще каже той), ще те покани да седнете, да се 11 Commandos 360 
разговорите, ще предложи да изпиете по едно, а може и... а бе, няма 12 Sanitarium 345 
значение. Положението при класациите на компютърните игри стои по 13 Little Big Adventure 340 
абсолютно същия начин. Emo защо, ако някой предложи Българска класация 14 Mortal Kombat 4 330 
Топ 20, съставена от предложения на български дате-фенове, Веднага ще 15 Tomb Rider 2 285 
Възкликне "ТОВА Е ВЕЧЕ SUPER". А сега ще Ви обясня накратко как се 16 Blood Omen: Legacy Of Кат 270 
определя Вашата класация 8 MG. Всяка игра се точкува 8 зависимост от 17 Jedi Knight 270 
мястото, което сте и определили във Вашето предложение. Това означва 18 Jazz Jackrabbit II 240 
за първо място 20 точки, за Второ 19, за трето 18 и т.н. Играта, събрала. Dark Reign 225 


Shadows Of The Empire 210 


най-много точки, се изкачва на първо място и т.н. - go 20 място. 


BG TOP 20 е суперкласацията, съставена от предложения, получени В редакцията. Ако сте съгласни с нея Всичко е ОК. Ако не сте - значи 
не сте ни изпратили Вашето мнение. Помнете, че Всяко предложение, дошло по пощата или по E-mail, увеличава шанса за изкачване в 
класацията на Вашите любими игри. Затова пишете и не се ослушвайте. За да стане още по-интересна тази страница, сьобщавайте 
ни и Вашите предложения за това какви игри най-много очаквате да излязат на световния пазар и В България, както и какви рецензии 
очаквате да прочетете 8 MASTER GAMES. За най-активните участници сме предвидили много готини награди. 

Искрено ваш Game Маниак 


В тази рубрика ние ще публикуваме 
безплатно вашите кратки обяви. 
Подрубриките: 
HARDWERE - замяни, търсене и предлагане на TV конзоли, 3D карти, компютри 
и компютърни компоненти. 
GAMES - замяни, търсене и предлагане на игри. 
RELATIONS - Запознанства със себеподобни от третия вид. 
HELP ME - "Зов за помощ" към всички геймъри от закъсали такива. 
Забележка: Вашите малки обяви ще публикуваме само чрез попълване на ори- 
гиналното талонче на списанието. 


RELA Щи КАЗВАМ се Ради и търся приятелка от третия Bug. Роден 


HARDWARE 
Game BOY BASIC + дискета JURASSIC PARK И за 


60 $ - (0357) 37 80. ТЪРСЯ оригинална(или не) игра игра от серията „Premier manager“ 


PC-486 5Х2 50Mhz, 16МВ-ВАМ, 4xCD-ROM, 
125MB НО монитор VGA - (064) 6 31 13. 
„SEGA Megadrive 2" с два джойстика и 13 gnc- 
кети за 150 DM - (02) 23 37 69. 

2 броя SEGA MEGA DRIVE 2 - нови, оригинални. 
с четири джойстика + 2 дискети за SONY 
PlayStation с два ка - (056) 3 37 47и 
088/535601. 

SEGA MEGA DRIVE 2 = нова, оригинална с два 
джойстика, списание + дискета - изгодно 

149 999 лв. - (056)3 37 47 и 088/535601. 


или друг вид игра „manager“ за PlayStation - вечер (062) 4 33 13. 

ПРОДАВАМ играта FinalFantasy 7 за PlayStation на три диска изгодно - 
(02) 62 01 20. 

ПРОДАВАМ 10 игри за Sega Saturn по 25 $ - (02) 52 40 53. 

ТЪРСЯ играта RISE OF THE TRIAD на СО и DIABLO на CD, SHADOW 
WARRIOR и BLOOD - (02) 31 54 81. 

ПРОДАВАМ/ЗАМЕНЯМ: HELLFIRE, MEN IN BLACK, BLOOD, STREET FIGHTER: 
(0728) 37 22. 

ПРОДАВАМ 4 диска PlayStation срещу 250 000 лева или един no 75 000 
лева - (0725) 28 45. 

ПРОДАВАМ дискове за MEGA-CD - след 19.30ч. - (02) 46 80 79. 


ОТКРИЙ 
истинската 
атмосфера 
на играта! 


отстъпка 


при покупка отфирмата 


O: MOBILE 
DIVISION 


Натисни Клавиш Т за активация на "го- 
| бора", след Което Вкарай следните Ко- 
дове. mpgod - безсмъртие. mpkfa - пъл- 
но здраве и оборудване. mparmor - go- 
пълва Въоръжението. трсйр - премина- 
| Ване през стени. трроз - Координация. 
трсатега - смяна на Камерата. 
mplightscape - смяна на осветлението. 


D 


TIPS 
TRICKS 


WARCRAFT 2 


Докато Върви играта, натисни Enter и пиши. showpath - omk- 
риба Картата. showmap - открива Картата 6 мултиплеър. 
таке it зо - по-бързо строителство. it is a good day to die - no- 
вишава силата Ha единиците. unite the clans - моментална no- 
беда. glittering prizes - придава суровини. deck me out - ъпгрей9- 
Ва оръжията и gocnexume. every little thing she does - ъпгрейд- 
Ва вьлшебствата. there can be only one - тотална победа. 


Ру течение на играта з задръж Shift+Ctrl + 
$+Х. Отпусни $ и почакай около три се- 
Кунди. После направи същото и с другите 
Клавиши, за да активираш cheat-oBeme - 
червено мигащият ред В долната част 
на екрана би трябвало да потвърди това 
действие. След това е ред на някой om 
следващите Кодове. Мсіова 1 - активира: 
| безсмъртие. Mcloed 2 - деактивира го. 
| Clear- деактивира | режим. “fog of | wart | 


І 
1 
І 
Натисни С, после! 
$МҢ +С, ВКарай някой 1 
от следващите kogo- | 
ве и го активирай с | 
Esc. bigassshields - не- | 
видимост. iamthemas- | 
тег - Край на мисията. | 


(Ед волан аре ы Шо 


| == — 2. — ---------- ч 


ТОТА:. ОІЗТОБТІОМ, ! 


След Като си спретнал с всички необходими при- 

надлежности своя персонаж, задръж СТН и клик, 1 
ни Върху избор "Ready". Появява се debug-upawo | 
меню, В което последователно можеш да си ъпг- | 
рейдваш неща, Като оборудване, пари и т.н... 1 


s m EE a шә === == | 


«І 


AGE OF EMPIRES: 
THE RISE OF ROME 


Играейки, натисни Enter и натикай кодовете. | 
convert this! - нови духовни единици. big momma | 
-Возило с ракетомет. pow - котка на Велосипед | 
със страшно оръжие. stormbilly = боен робот. | 
king arthur - променя орлите В дракони. 


За да придобиеш много Висок статут, направи 
следното: (1) Използвай Вълшебството Magic 
І Arrow, (2) Стреми се постоянно да го използ- 
І Ваш, Въпреки че ти се е изчерпала маната. (3) 
| Спри ga го използваш, щом забележиш, че твои- 
| те максимални и актуални животи са се загуби- 
I ли. (4) Сега погледни Как изглежда фигурата ти. 


DARK 
RIFT 


Hanuwu koga | 
chronos, за да ак- | 
тивираш  скри- | 
тия играч Sonork. | 


==) 


= 


| FLESH | 
| FEAST | 


В течение Ha ue! 
| рата задръж ляв П 


г 1 
ІВАУМАМ 11 


ue Време на играта 
І вложи kogoBeme: 
| Котбодак - пет живо- 
| па. #78р - деветдесет 
ри девет живота. 
186е40991 - добавя ge- 
| сет нещица. 2x2rmfmt 


I l- златна боксерка (или 


| боксьорка). O8feh - скок 
16 следващата Карта. 
І еп590129 + Всички cno- 

собности. 4сітерїј - 


DESCENT: FREESPACE 


За активация на кодовете напиши WWW.VOLITION - 
INC.COM, задръж Клавиша ~ и напиши: К - обезврежда 
мишената. Shift К - поврежда субсистемата на цел- 
та. І - неуязвимост (ненаранимост). Shift 1 - неунищо- 
Жимост на целта. 
Shift МУ - неограничени 
муниции за Всички Ко- 
раби. Допьлнение: не е 
Възможно да се завър- 
ши мисията при ynom- 
реба на кодовете. 


= 
1 
| 
| 
І 
І 
І 
І 
І 
І 
І 
І 
І 
І 
І 
А! 


Їключ Към Всичките 
шест свята. 


1 Shift, ляв | 
І Control, ляв Alt, | 
| Home и разигра- | 
i Ваното ниво ЕА 
Вършва с победа. 
eee Zi 


ВЕ 


TRIBAL RAGE 


В главната стратегическа карта използвай следва- 
щите комбинации от Клавиши (тествано е само на 
Версия 1.03). [Shift] + [Ctrl] + В - открива цялата kap- 
та. [Shift] + [С] + Е - изключва мъглата. [Shift] + 
[Ctrl] + 5 = деактивира укритието. [Shift] + [Ctrl] + V 
- моментална победа. [Shift] + [Ctrl] + 2 - добабя 1000 
кредита. [Shift] + [Ctrl] + Е - случайно събитие. 


PZYPRXYL 
Като парола и ще бъ- 
деш регистриран 
Като успешно решил 
Всички нива, Включи- 
телно Планета Х. 


Вложи 


BIRD HUNTER: 
WATERFOWL EDITION 


dggoldenegg - птиците са по-любопитни и не 
се плашат толкова лесно. dgluckyducky - по- 
Вишава броя на nepHamume В нивото. dgeg- 
gsact - оръжие с подпора. dgsnowgoose - про- 
мяна на Времето. dgyadayada - ловецът cma- 
Ва по-голям дьрдорко. dgdaffy - само патици. 
dgmother - само гьски. dgwarp - телепортира- 
не по Картата. 


HARDWAR 


Влез В Control Options меню на главния екран и преконфи- 
гурирай джойстика си. и. Избери Кое да е бутонче и проме- 
а: ни неговата стой- 
ност на God 
Напдег. Пусни иг- 
рата и натисни 
преобразуваното 
бутонче за дос- 
mbn до хангара, co- 
държащ маса орь- 
жия, Вещи и пари. 


TAKE МО PRISONERS 


Чрез Shift ce активира редът за Команди, щом Вкараш 
следните КодоВе. juggernaut - безсмъртие. goldblum - 
летене. wraith - преминаване през стени. positions - 
изобразява Координация. а тоуете х, у, г - премест- 
Ва на местоназначението. тар х - скок на ниво х. ode 
to jack - убива Всички същества В нивото. impulse 
911 - неограничени муниции и оборудване. 


POWERSLIDE 


Ako ще си тарикат, пиши по Време 
на играта. slowed1 warp - Всички u2- 
рачи. sleep - опонентите не могат 
да завиват. spider - пълзене по сте- 
ните. hover - апарат на Въздушна 
Възглавница. 


‘MASTER GAMES #7. 


УАМЕЕВ 
bolshedeneg - добавя пари. 
hochutuda - отключва Всички 
Кліочалки. udacha - повишава 
щастието. avtoritet - пови- 
шава твоята хегемония. 


LODE 
RUNNER 2 


І 

І 

І 

1 Натисни Езсаре за дос- 
| тъп до Орйопз Мепи и на- 
| пиши glased donut за ак- 
| тивация на cheat-oBeme. 
| След това Вече напъхвай 
І следващите Кодове, за ga 
1 предизвикаш съответни- 
1 me функции. (потвърдени 
| със зВукоВ ефект). [F3] - 
1 скок В предходното ниво. 
| [F4] - скок В следващото 
| ниво. [Alt] + [F12] - дава è 
| пет живота. [Alt] + 8 - неограничени бомби при игра на един играч. | 
сока ا‎ 


SS 


HEXPLORE 


І 
За улесняване на играта: - 
Satisfaction - Временно ус- | 
Корява оръжието на Hapo- | 
чения герой. Think 1 
Positive - удвоява нараня- 1 
ванията, причинявани от - 

І 
І 
І 
І 
І 
Ц 


Might and 
Magic 6: The 


r 
І 

І 

І 

l Mandate of Heaven 

| За неограничен опит изпълни 
| quest за Еге Lord 6 Hall of the Fire 
1 

І 

І 

І 

І 
= 


избрания герой. What А 
Difference - Временно по- 
Вишава > двигателните 
способности на героя. My 
Drug <Homep> - боеприпа- 
си за определено оръжие. 


ae ë Ea 


Lord. После повтаряй Кликване 
Върху графа "Quest" и опитност- 
та ти ще се увеличава. Много е 
просто, но е ефективно. 


сій 0 — — -- ааа анбаи ае аца a |‏ طا ی 


Веапеск Rampage Rides Again 
rdhounddog - неодосегаемост. rdall - получаваш Всичко: предмети, КлЮючове..г4теа4оми### - хайде, скачай 


І 
І 
І 
| На избраното ниво (meadow203 означава NUZ! Hi . rdunlock - майсторе, отвори тази Врата... 
| / rditems - Всички предмети. гагате - брой на кадрите 6 секунда. rdskill# - ниво на трудност. rdteachers - ko- 
І 
1 
І 
І 


ментар: "You Were All Wrong!" rdmoonshine - get some moonshine. rderitters - ааа! Ето ги чудовищата! 
rdshowmap - Вижда се цялото село. rdelip -промъкване през стени. rdguns - пълен арсенал. rdkeys - Всички 
Ключове. rdjoseph - подарък под формата на мотоциклет. greg - а тук под формата на лодка. rhett - instant 
death ("Now You're Fucked"). rdwoleslagle - пак си се запил! rdnocheat - сбогуване с cheat-oBeme. 


ЩЕ раз а — =- 


RAGE OF MAGES 


І 

І 

| Chicken - активира cheat-oBeme. modify self+god - безс- 
| мъртие. create gold - печелиш златни парички. killall - из- 
І 

І 

І 


STAR TREK: ким- 
GON HONOR GUARD 


В процеса на играта натисни TAB и вло- 


г 
1 

І 

| биваш Всички неприятелски единици 8 нивото. pickup all 
1 

| Жи някой от следващите кодове. allam- 

І 

І 

І 

І 

І 

І 

І 

І 

І 


-събираш Всички торбички (освен тези във Врага). show 
тар -откКриВа цялата игрална Карта. hide тар - скрива 

= kapmama. event x - 
Й преиграва (пуска) 
разговорите на еди- 
ж ниците от определе- 
но ниво (х е промен- | 
ливата стойност). 
victory - завършва да- 
дения Кръг с победа. 


1 
І 
І 
І 
І 
| 
то - допълва мунициите. behindview 1 - | 
екстериорен (Външен) поглед. behind- | 
view 0 - стандартен поглед. Пу - летене. І 
ghost - преминаване през стени. god - І 
«безсмъртие. invisibleO - деактивира He- І 
видимостта. invisible] - невидимост. - 
killpawns - убива Всички чудовища. open І 
«тар пате> - скок В избраното ниво: І 


г---------- 


МІНІ 99 
Напиши В течени 
на играта: 
Awaygoai - присьж- 
да гол на неприя- 
телския тим. 
Homegoal - присьж- 
да гол на отбора 
домакин. Victory - 
фойерверк. 


М.А.Х. 2 


Влагай Кодовете, ВклЮчи- 
телно посочените скоби, 6 
играта за един геймър. 
[raaxspy] - открива Всички 
неприятелски единици, 
Включително и животните. 
[maxstorage] - максимум cy- 
ров материал. [maxsurvey] - 
състояние на седименти- 
те. [maxsuper] - стимулира 
означената единица. 


светлинка. /spawn 
silenter - чудатост. 
/spawn | cookies 
хмм... 
ReactiveShields | - 
хубав звуков ефект. 
/togglezoommode - 
Класически 
обстрелващ 
зуминг. save/load: 
зауе + номера на 
позицията. load + 
номера на 
позицията. 


------------+4 


-------------4 


INCUBATION 


1 
І 
В главното меню заложи | 
кодовете: {х1 - открива | 
Всички локации. іх2 - при- | 
бавя десет skill точки на. | 
Всеки морски. ix3 - приба- | 
Вя петстотин точки на 1 
единица. ix4 - скок В след- 1 
Ващата мисия. І 


------------ 


- 
SiN 
(demo - не е тествана пълна Bepcua) 
Чийтовете се влагат 8 заповедните редове, заведени чрез | 
Quak. /health 999 - прибавя "няколко" Живота. /wuss - Всички | 
оръжия. /зирепигг - безсмъртие. /nocollision - преминаване | 
през стени. /wallflower - неприятелите He те забелязват. | 
/spawn heligun - о, солидно оръжие. /spawn Іепзіїаге -l 


вазата 13373701 


The Cure of 
Monkey Island 


След дълго умуване решихме Все пак да 
отговорим на многобройните 
читателсКи желания и да отпечатаме 
Въпросите и отговорите, Които. са 
необходими, за да се победят пиратите 6 
словесните двубои. Научи ги грижливо, 
защото няма да ги повторим. 1. Двубои с 
пирати: О: You're as repulsive as а monkey т а 
negligee. А: | look THAT much like your fiancee. 
О: I'll leave you devastated, mutilated and perfo- 
rated: А: Your odor alone makes me aggravated, 
agitated and infuriated. Q: Every enemy I've met 
Туе annihilated. А: With your breath, Г т sure 
they all suffocated. О: Heaven preserve me! You 
look like something that's dead! А: The only way 
you'll be preserved is in formaldehid. О: Would 
you like to be buried ог cremated? А: With, you 
агоипа Га’ prefer to Бе fumigated. О: En garde! 
Touche! A: Oh, that is so cliche! Q: Coming face 
to face with me must leave you petrified! А: 15 
that your face, | thought it was your backside. Q: 
When your father first saw you, he must have 
been mortified. А: At least mine can be identi- 
fied. О: ГІЇ skewer you, like a sow at а buffet.! А: 
When I'm done with YOU, you'll be a bone less 
fillet. О: You can’t match my witty repartee! А: | 
could, if you would use some breath spray. Q: 
Killing you would be justifiable homicide! A: 
Then killing you must be justifiable fungicide. Q: 
1 have never seen such clumsy swordplay. А: 
You would have, but you were always running 
away. О: I'll hound you night and day! A: Then be 
a good dog. Sit! Stay! Q: You're the ugliest mon- 
ster ever created! А: If you don't count all the 
ones you've dated. О: І can't rest ‘till you've been 
exterminated! A: Then perhaps you should 
switch то decaffeinated. 2. Двубой с 
Ротингам. Q: Му skills with a sword are highly 
venerated. A: Отговор не съществува! Q: | 
have never lost a Melee! А: You would have, but 
you were always running away. О: When І am 
done, your body will be rotted and putredied! A: 
Then killing you must be justifiable fungicide. Q: 
Your looks would make pigs nauseated. A: If you 
don't count all the ones you've dated. О: Your 
lips look like they belong on the catch of the day. 
A: When I'm done with YOU, you'll Бе а boneless 
fillet. Q: Never before have a faced someone so 
sissified. А: Is that your face? І thought it was 
your backside. Q: You're a disgrace to your 
species, you're so undignified! A; At least mine 
can be identified. О: You have the sex appeal of 
a Shar-Pei. A: | look THAT much like your 
fiancee? Q: Your mother wear a toupee! A: Oh, 
that is so cliche! О: You'll find I'm dogged and 
relentless to my prey! А: Then be a good dog. Sit! 
Stay! О: | give you a choice. You сап be guited 
or decapitated! A: With you around, I'd prefer to 
be fumigated. О: Nothing on this earth can save 
your sorry hide! A: The only way you'll be pre- 
served is in formaldehyde. 


ete 
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